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Stnitegiespiel Populous: 
Duell um 500 Vlfelten 



EINLEITUNG 



Compu (erspiele komm an 
entweder aus England, 
Amerika, Frankreich ofler 
□aulschland — denkl man. 
□a^aber auch in anderen Lan- 
dern lleiBig Spiele program- 
mier! werden, wird gerne ver- 
gessen. Es wurde hoch sie 
Zeil, sich um das östliche Euro- 
pa ;u kümmern. Die sowjeti- 
schen "Tetris" -Programmierer 
schienen uns das Ideale "Op- 
rer". 

Da niemand In dar Redak- 
tion russisch spricht, mußte 
Gertraud Riegor ran. Wenn sie 
nicht gerade auf Berge kraxelt 
(siehe Foto), ist Gertraud 
Russisch- und Engllsch-Dol- 
metscherin, passionierte Spie- 
le-Liebhaberin und ungeschla- 
gene "Risiko"- König in (Motto; 
"Australien gehört mirl"). Eine 
aulkeimende Telris-Sucht wur- 
de durch die Staalsprüfung in 
Russisch unterbrochen; da- 
nach wurde kräftig weileige- 
splelt. 

Im Februar fuhr sie geschatl- 
llch nach Moslou. Dabei be- 
suchte sie für uns die Tettls- 
Programmierer Alexej Pasehll- 
now und Vadlm Gerassi mow. 
Das Resultat ihres zweistündi- 
gen Gesprächs könnt Ihr auf 
Seile 12 bewundern. Interes- 
sante rweise wurde das Inter- 
view zweimal autgenommen: 
einmal für unsere Redaktion 
und einmal zur Kontrolle für 
den KGB. Alexe| Paschitnow 
und Vadim Gerassimow arbei- 
len an der russischen Akade- 
mie der Wissenschaften und 
gellen damit automalisch als 
Geheimnis! rage;. 

Weniger politisch, aber nicht 
minder 'well bewegend", ging 
es währenddessen in der Re- 
daklion zu. In heilien Nächten 
wurdenzweiAmigas mit einem 
Irisch gelöteten Null-Modem- 
Kabel verkuppelt. Der Grund 
hieß "Populous", Electronic 
Arts' geniales Strafe glespiel, 
das zu zweit am meisten Spaß 
bringt. Als schlitzohrigster 
Spieler erwies sich Michael 
"Slnlflul" Hengst, der sich lür 
Vulhaneruptionen gerne mil 
Wassermassen revanchiert 
(und meistens gewinnt). Wem 

Reilakleiiie in Aktion: Einmal 
Im Monat geht's ab 
zum SpleiauloniatBn'TeEl ^ 





das alles etwas spanisch ver- 
kommt, der lese gleich den 
grolien Populous-Tesls In die- 
ser Au sg alle — wir schlafen 
uns nach diesen langen Näch- 
ten wieder richtig aus. 

Dia wichtigste Neuerung 
In diesem Monat betrilft 
die Bewertungskaslen. 
Viele Briefe heben uns da- 
zu ermunlert, jetzt ist's end- 
lich soweit. Um die Bewer- 
tungen noch transparenter 
zu gestalten, haben wir den 
Schwierigkeitsgrad als neues 
Kriterium eingelührl. Es gibt 
fünf Bewerlungssluten; "sehr 
leicht", "leicht", "mittel", 
"schwer" und "sehr schwer". 



Hat ein Spiel einen ue rän- 
derbaren Schwierigkeilsgrad, 
so steht "einstellbar" im Ka- 
sten. Zusätzlich ilndel Ihr lelzt 
einen markanten, das Spiel 
charakterisierenden Satz [bei- 
spielsweise "Action-Halz mit 
viel Rabatz"). 

Sicher werdet Ihr Euch ge- 
fragt haben, wie wir für die Ru- 
brik "Aulomatensplele" an die 

Inleraktlve BürD-KDrnrtiünlkalion 
mit Ponulous: 




Naturkatastrophen werden 
hnflich angakundlgl 

neuesten i^ünzschlucker kom- 
men. Ganz einlach: Einmal im 
Ivlonat stellt sich die Frage 
"Wer darf diesmal in die Spiel- 
halle?". dann stimmen wir de- 
mokratisch ah (wobei meistens 
der Stärkere gewinnt,..). Dann 



A Wenn sie nloht gerade in 
Moskau vieill, erklimml POWER 
PUf-Koirespondentin Gertraüd 
Rlagar In Rekordzeil Beige 

besuchen die "Gewinner" den 
Franken -Automaten Süd ver- 
trieb In li^ünchen. Diese Firma 
Ist allerdings keine Spielhalle. 
sondern vertreibt Automaten in 
der Bundesrepublik. Jeden 
Monat werden die aktuellen 
Platinen lür uns herausge- 
sucht und In die Gehäuse ein- 
gebaut. Jeder Aulomat ist aui 
Freispiel eingestellt, so daß wir 
das Spiel ausfühdich testen 
Können, ohne den RedaWions- 
Etal ins Wanken zu bringen. 
Normalerweise komml kein 
Redakteur unter vier Stunden 
aus der Spielhalle heraus. 
Diesmal brachen wir den Inter- 
nen Rekord: Martin und Analol 
verjuxten satte sechs Stunden 
an 'The Final Round", "Splat- 
lerhouse" und "Devastors". 
Einen ebenso spiellreudigen 
Monat wünscht Euch das 
POWER PLAY-leair\ 
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BEWERTUNG 



I 



in POWEFI PLAY gibt es ein 
ein Redliches Bewertjngs- 
system, das wir bei den 
Tests von Computer-. Video- 
und Au (omater spielen ver- 
wenden Alle Programme wer- 
Oan in drei Krilerien Qejrleill: 
Gralik, Sound und Power-Wer- 
tung. Jedes Spiel kann minde- 
slens D und höchslens 100 
Punkte erhalten. Die Wertung 
50 bedeulet genau »Dun:h- 
Bclinill-.. 

Bei der Gralik-Wenung wer- 
den Aspekte wie Farben, Spri- 
tes, Animalion und Sciolling 
berücksichtigl. Beim Sound 
spielen sowolil die Musik (lecli- 
nisctie Oualital, Komposition] 
als aucli die Ftlekte eine Holle. 
Am wrchligslen isl jedoch die 
Gesamiwertung, die bei uns 
.POWER-Werlung. beißt. Sie 
sagt aus, wieviel Spaß ein Pro- 
gramm macht und v/ie hoch die 
Spiel motivation isl Testen wir 
von einem Titel mehrere Ver- 
sionen (2um Beispiel Amiga 
und C 64), erhäli jede Version 
eigene Wertungen. 

Umsetzungen von bereits 
gelestelen Programmen oder 
besonders schlechte Spiele 
werden oll nur kurz getestet. 



Heinrich l^nhardt 

Seine aktuellen Renner: 
TV Sports Foolball (Ami- 
ga], Kings of the Beaoh 
(MS-DOS), R-Type (Amiga), 
Populous (Amigaj, Spheri- 
cal (ST), Emlyn Hughes Ir- 
ternalionaj Soccer (C 64) 

Anatol Locker 

Seine derzeitigen Lieb- 
linge: Populous (Amiga), 
R-Type (Amiga), Leisure 
Sull Larry II (ST MS-DOS), 
Wasteland (C 64), Falcon 
(Amiga, ST), Lords ot the 
rising Sun (Amiga). 



Die POWER PLAY- 
Wertungen 

Hits und Flops, Zahlen und Grimassen: Spiele wer- 
den in POWER PLAY nach einem ausgeklügelten 
System getestet. Wie es funMionlert und was die 
Wertungen bedeuten, verrät Eucli diese Seile. 



um Platz zu spaten Bei diesen 
Kurz-Tests beschranken wir 
uns aul ein paar Zeilen Te>1 
und die POWER- Wertung 

Seit Ausgabe 3/89 gibt es 
das goldene POWER PLAY- 
Prädikat. Damil zeichnen wir 
gan2 hervorragende Spiele 
aus. die auch langlrisEig Spaß 
und tLflotivalion garantieren. 
Wir vergeben diese Auszeich- 
nung nur sehr selten. Itir könnt 
dalür sicher sein, da^ alle 
Spiele, die dieses Prädikat er- 
halten, aucli wirklich ibr Gsld 
wert sind. 

Bei allen Wertungen berück- 
sichtigen wir die Hardware- 
Fähigkeiten des jeweiligen 
Computers. Bei Amiga-Spie- 



len kann man ium Beispiel 
bessere Gralrlt und besseren 
Sound enivarten als beim CPC 
oder C 64, Der Zahn der Zeit 
spielt ebenfalls eine Rolle, da 
imLaulderJabredie einzelnen 
Cortipuler immer besser aus- 
genutzt werden. Das ist wich- 
tig, wenn man später einmal 
neue Wertungen mit älteren 
vergleicht. Bei den POWER- 
Weitungen gehen wir auch da- 
von aus. daß man keine prinzi- 
pielle Abneigung gegen das je- 
weilige Spielgenre hat. Em Bei- 
spiel: Wenn wir ein Fuliball- 
spiel mit einer Super- Wertung 
auszeichnen, heißt das nicht, 
daß es wirklich jedem gefallen 
muß. Wer Sportspiele noch nie 



leiden konnte, wird sich auch 
mit dieser toll bewerteten Fuß- 
ball-Simulation nicht anfreun- 
den können. Wer hingegen 
Sportspiele im allgemeinen 
schätzt, kann mit ziemlicher Si- 
cherheit davon ausgehen, da^ 
ihm dieses gut bewertete Fuß- 
ball-Programm gelallen wird. 

Alle Tests werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Die Wertungen ent- 
stehen schön demokratisch In 
einer Konferenz, an der alle 
Redakteure leilnehmen. Bei je- 
der Besprechung (mit Ausnah- 
me der Kurz-Tests) bekommt 
man ein Bild von dem/den Re- 
dakteur[en) zu sehen, die das 
Spiel getestet haben. Dieses 
"Wertungs-Gesicht" drückt 
die ganz subjeklive Meinung 
des einzelnen Testers aus: 
Grafik-, Sound- und POWER- 
Wertung hingegen werden von 
der gesamten Redaktion be- 
stimmt. 

Und damit Ihr Euch einen 
besseren Eindruck vom Ge- 
schmack der Redakteure ma- 
chen könnt, haben wir außer- 
dem da; ugesch rieben, wer 
was am liebsten spielt 

hl 



Spitzen kISEBe Out Durchschnttl MäH\g MiserBbet 



SpilienMIasse Gut Durchschnitt Mäßig 
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Michael Hengst 

Zur Zeil spielt er beson- 
ders gern Y's [Sega), Goi- 
veiitus (Sega), Popuious 
{Amiga), Faicon [Amiga, 
ST), Gunship fST), R-Type 
(Amiga), Lealher Godes- 
SES oi Phobos (ST). 

Martin Goldmann 

Seine momentanen Hits; 
Populous (Amiga), Tetris 
[alle Systeme), Poot ol Ra- 
di a nee (MS-DOS), Ultima 
V (MS-DOS), Sllent Servi- 
ce (C 64), Gtadlus (Nin- 
tendo). 



Die Geister sind los! 




rae Jagd göil weiter. Mit der Jmsei- 
jung der Coin-op-Version sind neue 
Geister aufgetaucht und müssen gelan- 
gen werden. 

Mumien und Gespenster - mit rassei n- 
den Ketten und wellenden Gewändern - 



machen die Stadl unsicher und jede 
Nacht zum Alpiraum, Geslerjäger 
hatten viel zu tun in diesen Tagenl 
The Reai Ghoslbusters -jagen 
Sie mit aut G 64, Amstrad, Atari ST 
und Amiga, 



Itirniinalinifli^ Caupon ausludni unil atachlLtan 

Huna- 

SiraDe: 

nj M 



Das Pragramm 





Circus Attractions (Golden Goblins) 




POWER PLAY MfMäen Programmierern 
über die Schulter: Wir zeigen Euch erste Bilder von 
Spielen, die erst in den nächsten IVIonaten erscheinen werden. 

Vindicators (Tengen) 

Em ganzes Bündel Umselzungen von Alari-Spielautomaten 
sieht liir 1939 an. Als ersle Adaption erscheint ir Kiirze "Vinflica- 
tor5". Ir diesem Parzer- Act lonspiel luckerl mar durch ein Szena- 
rio, das in " Sc hräg-vDn- oben- Grafik" gezeigl wird. Vindicators ist 
niciit gerade der allerbeste Atari-Aulomat, aber zum gemütiiciien 



Ein lalscher Wurf und die Dame wird zerliackslückl (C Bi) 

Kaum hat das Giilersloher Program mier-Team Golder Goblins 
seinen "Grand lulonsler Slam" tertiggestellL (sielie Test in dieser 
Ausgabe), sieht schon sein rachsles Spiel an. "Circus Altrac- 
lions" Dielet sechs Gaschickiiclikeits-Sptele, die sich alle um 
Zirkus-Kuiiststijcke wie Jaiigliereh, Hoohseil und MesserwSffen 
drehen. Ein spezieller Zwei- Spieler-Modus laß! echtes Teamwork 
zu. An technischen Leckerlis werden 3D-Gralik und Animation ir 
Zeichentrick-Oualnat i/ersprochen. Circus Allraclions soll in Kür- 
ze für Amiga, Atari ST, C 64 und fiflS-DOS-PCs ersctieinen. hl 




Panzer unter sich: Melall-Meeling ä la Vindicalors (STj 

Rurrballem ganz ordentlich. Bei der ST- Demo-Version sind die 
Eupiosionenloiigezeichnet — das isl doch was. Umsetzungen tCir 
alle populärer 8- urd 16-Bil-Compular sird gepiant. hl 



DDT (Imageworks) 




□er droiligg Dynamic Debugger von DDT auf aam Amiga 



Ein Vielversprechendes Platlformspiel v/ird gerade bei Image- 
works in England programmiert. "DDT" erinnert ein biücher ar 
den I-Iintendo-Superhil "Super luiario Bros.": Em "Dynamic De- 
bugger" mud durch zehn Welten gesteuert werden, die jeweils in 
mehrere Länder unterteilt sind. Mit putzigenWaften wie einer i<Qr- 
isen ballernden Seklflasche wehrt er sich gegen niedliche Mon- 
ster, Die Amiga- Version biete! stolze 4096 Farben gleichzeitig. ST- 
Benulzer sollen mit weichem Scrolling verwöhnt weiden. Als ein- 
zige 8- Bit-Umsetzung ist eine C 64-Adaption geplant, h! 




Dragon Spirit (Tengen) 

Mit "Dragon Spirit" ist ein Baiiersplsi für das Videospiel PC- 
Engine erschienen. Die Umsetzung steht dem Aroaöe-Original in 
nichts nach, sogar der tolle Sound klingt tasi wie beim Splelauto- 
malen, Dragon Spirit bietet acht vertikal scrollenda Levels. Ihre 
SpiaINgur ist kein f^aumschiff, sondern ein feuerspeiender, drei- 
iiöpliger Drache. Besitzer von Heimcomputern müssen sich ge- 
dulden: Tengen will Versionen für alle wichligen B- und 1E-Bit- 
Compulei programmieren lassen. Sie werden jedoch nicht vor 
dem zweiten Halbjahr 1989 erscheinen. Marlin Gaksch/hl 




Mil drei Kopien tlammt sicli's besser: Dragon Spirit auf der PC-Englne 
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Kick Off (Anco) 




Spannende Amiga-Torszenen mil Kick QU 



Ist das nicht ein Jammer? Bis heule gIBt es l<eine erstl<iassrge 
Fußl3all-Simulalion für Arriga und ST. Diesen tmurrger Zustand 
will Anco im Mai mit "KickOII" ändern, einem Fußball-Programm, 
äas such für C 64 und MS-DOS srsclieinen wird. Die augenfällig- 
ste Neuheit Bei Kick Ott ist eine ieäer?eit einblendbare Ubarsichl 
aufs gesamte Spielfeld. Hier siehl man anliand kleiner Pünkt- 
chen, wo sich jeder der E2 Spieler befindet. Vor einer Partie kann 
man die Aufstellungstaktik wählen (massive Abwehr oder Huira- 
OKensIve). Jeder Spieler hal besLimmle Werte bei wichtigen Ei- 
genschaften wie Ausdauer und Aggressivität. Angesichts des 
letzleren Punkts verwunden es wohl kaum, daß es bei Kick Off 
auch Fouls und Freistöße geben wird. hl 



Gradius IIA/ulcan Venture (Konami) 

Bei uns in Deutschland ist vor kurzem "Gradius" fürs Mntendo 
Enieitarnmenl System erschienen. Die japanischen Nintendo- 
Freaks vergnügen sich bereits mit "Giadius II", das in Deutsch- 
land unter dem Namen "Vuloan Venlure" als Sp leih allen- Automat 
herauskam. Wer die M i nlen do -Umsei zu ng sielit, iraut seinen Au- 
gen nichl: Die GraliK Isl fanlaslisch. Sämtliche Levels und Featu- 
res des Originals lindel man auch in der Nintendo- Version. Kona- 
mi hal sogar ein paar zusätzliche Supergegner ins Modul ge- 
quelschl. Alles in allem ein 8al [erspiel der Sonderklasse, das auf 
dem Nintendo neue Mallsläbe selzl. Wann Gradius II in Deutsch- 
land erscheint, ist freilich völlig offen. Vor 1990sollte man sich kei- 
ne großen Hoflnungsn machen, Marlin Gaksch/hl 




Nintendo- Grafik iler Extraklasse bei Gradius II 



Ce-l-Diak: 



1 



AD4D Aj«lflm Hr.l 47.- 

(ZuHlz Pooi af RodläK« laWi) 
Am. CIcvM Wora 1,11 ci III.. SD,, 

Aicods Pow*f 42," 

t^j^oonff of DrcDr, 3S-- 

Bolllulech 115.- 

Blodi Tiger ai.- 

f>3ifcls örodon A\.- 

lipicmat d^,. 

fT-ITcmcot A2.- 

f-l«C™*otPliol 67.- 

FhaiDiH 50.- 

fl* 56,- 

fSlm. II Swa.Dtih i-aiai.. 59.- 

Grcnd MoTBlsr Siom 12.- 

Grand Prix Clroilt 42r- 

iffti Lord 50,- 

lal Dial i6.- 

Im/vdol BlaM\m AI.- 

WwliiyS^ .^5.- 

Oll Woiiim A2,- 

Paroola 45 - 

Pwrtiploy ketvctoy 50.- 

PijVSoiii 46.- 

R-Iy» 42.- 

ia(f]i> 42.- 

Rod Hwl 45.- 

Robotop 42 - 

a™rtM 45.- 

V*"™* 42.- 

tImH af toj* 4 1 .- 

TKO Bmlr« 42.- 

Twn * Jojry 55.- 

Wa> In MlddlaEarHi 41.- 

Z* Mskiockwirt 50.. 

Wir lind fUt Sl> da 
vcfl rnc^logg . rraltagi 
loweil« vdn 10- 17 [*i 
* 24h - BflelAllsarvroa 



Af<l[GA; 



1 



ejemardi 67.- 

Ciplaln Flu 41.- 

Cain\Q Phatat 56.- 

QdtwtJin 56-- 

Dctiai 99 - Afiic.UrM 55.- 

Doroar Fi«* 55.- 

DNA Woiiloi 53,- 

Diofhua von lo« 76.- 

Dia/on lall 

CiiWOi 55.- 

Fakwitlt.dl 85- 

1^' ■ 55.- 

Holydoy fMti 71,- 

Hotal DatKlIv* 50.- 

Hybrle 59.- 

I, liKjIcrod 5^,- 

Vvwifdy AfpwKh 67.- 

K<niy Ddlollah SoccsT 53,- 

loowdof W^l.... 59,- 

leaund ot Siwjid 67.- 

lelävroSuH lariv 2 80,- 

UahMtr NV 80,- 

Mkroprcae 5o«or,- 71,. 

M^ldsnii 76,- 

Poput« 68.- 

PiMfadoi 67,- 

SockalRo^ 76,- 

ftmlns Mon 57.- 

Sflwiiml 39.- 

Sinin«r-/Wlnf«r Ed"., lo.. 39.- 

3word qI Sod» 76.- 

n» D»Bp - 50-- 

Tl»r fool 55-- 

T«** Sutt Fso*. Mm 53.- 

7c* McKroiisn Jl ,, 67,- 

Alj oolod flibt as zu 
d»i lotalwi Mini-Freiwn 

<wrti dllee von 5< füi i 
(Die :|HfFiil-ll«s alfardem) 



ATARI ST: 



J 



BÖTH^IIebar. 

&iplre 

F.Ö.F.T 

FolMnF-165lrTul.(l 



94J TL>ibo CW Rmp- 5*. 

Actld Sarvl» 55, 

Adv, SliruloHsn 50, 

BlBniid! 67. 

Bio* Tigers 59.. 



Göidieown Doiwin 50,' 

GnilliOuHl 58. 

Hollywood Pc*er Pro 50,' 

horad. SlirliklreVws.... 56, 

(ron ioffJ 67 ,■ 

«aliliiäol Mofllc 71. 

fear» d'Arc 45,. 

k«my MgUil: Soccti 53,' 

1«) Nln|o 70, 

Moy^ Stfityi 76.. 

Mlcr^r«« 3cc»i,- 71,' 

Cporollai Matern 67. 

Preclnn Melol 70. 

Pitmisr Collaaioi 76.' 

SmI GtoMtmlois 57 ,■ 

3occiT (Oceoi) 57.- 

Suimef/Wlnter Edll,, |b„ 59,' 

Tt» Krlitat 80,- 

Tuibo Cip(tAiitonud.)....76.' 

Worin Mid*» Eaift 67,- 

Worp .,57,- 

Waird Draon 76.- 

V/Hlow- 67.' 

7<* McKra*>idl 67.- 

lar, Golf 76. 

PC ENOINE I 
NINTENDO I 
SEOA&Ca I 



PDrsunii] Coinp: 



£J 



FUNTASnC CompulerWare 









H 



688 AHot* Sitmoilno 76,' 

ADSOPool of Rodle™- 67, 

6,A.T 67.. 

BolCTice of Powsf nr.2 76.' 

Snttlefedi 80, 

B6r»nf laber 76. 

Cflirlar Corrmind 76. 

Chrom Oueil 76.' 

QmJ. VafKBi. AFT 2 76. 

fJamoi Slalkai 71 .■ 

F'I9 Elaollfi fl^or 99 .■ 

Flltlil SInulalor 3 dl .126. 
Flvwl»al-Radf.Fl¥Slm...l67. 

Gold Rah 88. 

klno ot Ihe Beodi 76.' 

klröa Qii«! IV 98.' 

lEOSlomi 67 .■ 

Labend of Suucrd 67.- 

l4lBura Serif Lorry 1 56.. 

lelura 5dl loiiy 2 70.- 

ModamWora 71.' 

Orhiter flO., 

RvTjom FISifsi 67, 

Poll™ Quaal n 70,' 

Rm* for ttio Ston 67 ,■ 

Sei^lnal Wold 67.- 

Sarva&Volley fem 67.- 

SCiheilojl 50,- 

Slorflaat 1 67,. 

Daap 50,- 

Uilv, MlHlary Slmul 76 ,■ 

WaMrael Wizard 64.- 

Wosfalmd 67.- 

Wlllow ,.67,- 

Yuppli R^yarge 76., 



I nfarmation:! 



Jg iHttll Wli l>i^n^ nodi Uhr 
viel mehr 9il<i Splala, oli 'ht 
Ulli olie hiei In dJaeer l>lalrkan 
Anzeige naroan kövptan. 
fordern Sie aleo nodi lieufe dia 
koslanfou tisre jnll allen £|rTen 
^lalan tijr hran CwffAfliT ai 
(Bllteden TypaHsbanl). 
hre eloer» TOIÄSlIC-llste 
Ist »fori <ia ■ erd zuuflr 
ot«o[i;r toefanloe I 
(öat lef fctum na\ Bin Bawalt 
maiaf LelitLpgflfd^l^xIt. 
(ovfere alivl OKivlnafid (uf 
iira Briefnqrican tngawEaian). 

FInIgg Ilfal ax dieiei Anzatge 
■kyf 1^ MdjvÜ^MO^ ftW die 
nbcfetan Wochan - dte» naoan 
Splal« triefte" Sie fadocfi gama 
iKfwi rrol rawrwlaron. Wir ba- 
kannw logllch n«ua ^rleie ml 
alle, von wnan Sla bei ohlaran 
laaan, gibt's bal in nolürlldi 
axb: Oft viel blllls» - 
Ulli militina lehrt allar I 

PrelBändeiu)0an vorbetolfen, 
WlilMam «*neII>trröollt* 
par Posl/Nodini*™ (t7.-l, 
[TB Auäluid 1-14», *I2.-1, 



Dl« ■chnitli ftdre»»»: 

FUNTASTIC 

ConililarWaia Vantnd GntiH 
PmI& 14 02 09 
D - 8000 MOy^ 5 

Telefon 069-2609593 
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AKTUELLES 



Hilfe zu PD-Spielen 

In dem Buch "Spielebox" 
vom Verlag MarkL fi Technik 
werden Hilfen und Anieilurgen 
ZL 34 Pijblic-Domairi-Spielen 
tiir MS-DOS-PCs ange holen 
Adventures, Roller- und Ac- 
tionspiele sind Iiier ausliihr- 
lich erklärl. Urler diesen Spie- 
ler ist auch das allhekarnle 
"Hsck". das ir vielen Mail- 
boxsr als Online-Spiel ange- 
boten wird. Das Buch kostet 
24,a0 Mark. go 



Plattenfirmen im 
Software-Business 

Die Pariser Plaltenfirms Del- 
phine Records hal sich ent- 
schlossen, ins Sollware ge- 
schält einzusteigen. Pro Jahr 
sollen drei bis vier Spiele für 
Amiga. Atari ST und MS-DOS- 
PCs geschrieben werden. Der 
erste Tilel, "Bio Challerge", 
soll noch in diesem Frühjahr 
erscheinen. Die Delphine- 
Spiele wenden von Palace Soft- 
ware in Europa verlneben, 

Ajch der bnlische Platlen- 
hersteller Chrysalis hal ein 
Soflware- Label gegründet. 
"Chrvsalis Sollware" wird 

Spiele für B-, 16- und 32-Bii- 
Corrpuler herslellen. Minde- 
Eters sechs Tilel sollen 1989 
erscheinen. Das erste Spiel 
heiR"Prison". Hier geht es um 
einen unschuldig Verurteilten, 
der von dem Gefangnisplane- 
len Altra« fliehen muß. Prison 
kon-mt für Alan ST. Amiga, MS- 
DOS sowie Archimedes, go 



Preiswerte Klassiicer 

Auf dem Encore-Label er- 
scheinen ältere Erfolgstilei vor 
Elite Syslems ?u einem bes Or- 
ders günstigen Preis. Bislang 
gab es die Encore-Tilel rur auf 
Kasselle, doch vor Bomico 
werden jetzt auch C 64-DtEket- 
lenversionen angehoten. Sie 
kosten le 19,95 Mark. Folgende 
Tita sind bereits lieferbar' "Air- 
woir (Spiel zur TV-Serie), 
"Ballleships" (Schilfe versen- 
ken). "Bomb Jack" (Plallform- 
spiel), "Combat Lynx" [Strate- 
gie und Action], "FranK Bru- 
nQ'sBoxing"[Boxkamof-Simu- 
lation) und "Saboteur" (Aclion- 
Advenlurej. Die Kassetten- Ver- 
sionen kosten 9,95 Mark pro 
Slück und werden auch für der 
CPC angeboten. Weitere Er- 
core-Titel sind in Vorbereitung, 
Unler anderem wird auch der 
Aclion- Klassiker "Ghosts'n 
Gahlins" für wenig Geld zu ha- 
ben sein, M 



Tetris-Spielautomat 
ist die neue Nr. 1 

Überraschung in den bun- 
desdeutschen Spielhallen. 
Der "Tel ris" -Automat setzte 
sich an die Spitze der Chans. 
Jeden Monat wird die Hitpara- 
de der erfolgreichsten Sland- 
und Platinengeräte von der Fir- 
ma Gauselmann ermittelt. Pla- 
tinen gerate sind TV-Automa- 
ten, in denen nur die Platine 
ausgewechselt v/erden muß, 
um ern neues Spiel zu bekom- 
men. Standgeräte müssen im- 
mer komplett (also mit Gehäu- 
se) ausgetauscht werden Das 
Denkspiel Tetris ist zur Zeil der 
einzige "Ausreißer"; sonst do- 
minieren Renn- und Aclion- 
spJele in den Automatencharts. 
Den ersten Plat? der Standge- 
räte konnte Alans Fahrsimula- 
tor "Hard Drivin"' einnehmen 
und verdrängte das Brulalo- 
Gemetzel "NARC" von dieser 
Position. mtl 



U.S. Gold: Loriciels 
rein, Preise runter 

U.S. Gold wird künftig Pro- 
dukte der fran?äsischen Sofl- 
warefirma Loriciels in Großbri- 
tannien, Skandinavien, Italien 
und Deutschland vertreiben. 
Seme eigene Vertretung In 
Grolibritannien gab Loriciels 
auf. 

Auch preislich lut sich was 
bei U.S. Gold. Bei zwei neuen 
Spielen kosten die Amiga- und 
ST-Versionen nicht mehr als 
die Diskellenversionen für 
B-Bit-Computer. "Human Kll- 
ling Machine" und "Vigilante" 
koslen Amiga- und ST- Besitzer 
jetzt knapp 50 Mark. Man darf 
gespannt sein, wie sich dieses 
Expehment entwickelL Wenn 
U.S. Gold Uber den niedrigeren 
Preis die 16-Bii-Verkäufe an- 
heizen kann, weiden andere 
Firmen vielleicht mit Preissen- 
kungen nachziehen. go 



Preiskorrekturen 

Bei den PieisangaOen lagen 
wir in POWER PLAYAie^ zwei- 
mal daneben. Die unverbindli- 
che Preisempfehlung für das 
Amiga-Spiel "Ice Ball" beträgl 
49 Mark und nicht, wie fälsch- 
licherweise angegeben, 59 
Mark. Die Flugsimulation "Jet 
Fighter" für MS-DOS-PCs ha- 
ben wir zu preiswert gemacht: 
Statt 89 kostet sie 149 Mark in 
Deutschland, wie uns Leisure- 
sofl freundlicherweise mitteil- 
te. Wir bitten die beiden Fehler 
zu entschuldigen. hl 
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1- 




Zak McKracken 


Lucaslilm Game^ 




2. 




Wtcroproae Soccer 


Microprose 


3. Monat 1 


3. 




Great GtsiiB SIslers 


Rflinbow Alls 


13. Monat 1 


4. 


^5) 


Elite 


Firebird 


ZG. Monat | 


5. 


t9) 


Inlerceptor 


Elecrronic Arts 


B. Monat 1 


G. 




Oungean Msster 


FTL 


B. Monat 1 


7. 






Rainbaw Ans 


5. Monat 1 


8. 


(4) 


Manlac Manslon 


Lucaslilm Games 


15. r^cnai 1 


9. 




The Last Ntnla II 


System 3 


3. Monat 1 


10. 


(-) 


F-16 Fflkon 


Specliüm KQlDby'e 


t. Monat 1 


11. 


m 


PIraEeS 


Midropruse 


17. Monai 1 


12. 


03) 


Bubble BDbble 


Firebird 


13 MonHl 1 


13. 


(-) 


Pool dF Radtance 


SS 1 


LMonal 1 


14. 


(11) 


Superstar \CB Hockey 




13- MPiial 1 


15. 




The Barel s Tale III (Thief ot Fate) 


Electronic Ar(a 


S- MontU 1 


16. 


(14) 


Havtikeve 


Thalainüs 


3. Monal I 


17. 


(20) 




Grandslam 


3 Monat | 


IS. 


(12) 


Carrler Cdmmand 


Ralnbird 


5 Monat | 


19. 


(19) 


Ullima V (WärrlorS oT Deätiny] 


Onqin 


? Monat 1 


20. 


(-) 


Tetrls 


Miircrsolt 


10 Monat | 



Welche Spiele sind die 
beliebleslen im ganzen 
Land? Die POWER 
PLAY- Lese rhils geben die Anl- 
wori. Diese SotCware-Hitlisie 
wirtJ von Euch ermiuell. jeden 
Monat stimtnen die POWER 
PMV-Leser darüber ab, wer in 
tiie Top 20 kommt. Neben der 
Gesamlwerlung, in deralie Sy- 
sieme berücksichtigt werden, 
ermiltetn ^vir die individiJellen 
Tops lür die einzelnen Compu- 
ter Zusätzlich stellen wir jeden 
Monat fünf "Bubbler" vor; Das 
sind neue Spiele, die von Euch 
noch nie in die Top 20 gewählt 
wurden und dieses Mal nur 
knapp gescheiier! sind. Die 
Subbier sind die heißesten Fa- 
voriten auf einen Top aO-Platz 
in einer der nächsten Ausga- 
ben. Außerdem werfen wir ei- 
nen Blicl* ins Ausland und 
drucken die englische Soft- 
ware-Hit liste ab, 

Urn bei den Leser-Hits mil- 
zumachen, rnüßl Ihr uns ein© 



PflinEld Benzler. BorgluJi Qljidbflch 
CEvllStidn OanhAff. Ralingen 
Ußicui OolzD, Oliflan 
MicJiBsl Holdorl^ NeumfUiBlBr 
OllWr KsmiFnY. DuiTniund 

Markus LÜH. MDnchen^Pdtwch 
ThoFElän parte r. Haan 
ThDinaa s^nmiu. yuedai 
F/ank: Tjippe, CHJImon 
JArg Wielrka, Berlin 
Oli^r W09D, SthliDiAoa 



Die Gewinn sr In dlBsam Monal, 
Herzlichen Glückwunsch! 



— H -Type (Electric Dteams) 
~ Speedball (Image Warks) 

— Thunder Blade 

[U.S, Gold) 

Poslka^le mi; Euien drei ak- 
luellen Lieblirgsspieler 
Schreiber (urlerleill in 1., 2. 
und 3). Jeder sollle nur eine 
Karle sctiicken, damit das Er- 
gebnis nicht verlalschl wird, 
Gebl außerdem an, welchen 
CompuleroderwelctiesVideo- 
spie! Ihr besitzt. Diese Informa- 



- TV Sports Football 

(Cinemaiverej 

- Hostagas 

msmsäi - 



tionen brauclien wir, um Eucli 
im Falle eines Gewinns das 
nclilige Spiel zu scliicken. Un- 
ler allen Einsendungen wer- 
den jeden Monat zwölf span- 
nende Compuler- und Video- 
spiele verlosl. 

Der Rechtsweg isl ausge- 
schlossen hl 



B m ^ t §k m m 

Voflprels-Splele: 

1. (1) Robocop (Ooeanj 

2. (2) Afterburner (Acltvision) 

3. (3) Operation Woll (Ocean) 

4. (5) Thunder Blade (U.S. Gold) 

5. (7) F-16 Falcon (Spectrjm Holobyle/Mirrorsofl) 

6. <4) Double Dragon (Melbourne Hpuse) 

7. {— ) Batmart (Ooean) 

Bllligsplele und Compliatlons: 

1. (1) Joe Blade Z (Players) 

Z. (— ) Deasure Island Dizzy (Code Masters) 

3. (— } World Games (KixK) 

4. (— } Indiziertes Spiel 

5. i— ) Ace Z (Cascade) 

6. (3) Ghostbusters (Mastertronic; 

7. {— ) Big foot (Code Maslars) 
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Zah McKraeken vErtoyigl 
dla SpUzflnpoBltlon 



Leser-Hits 
(nach Computern) 

7, Irtterceptor 
Z. Zak McKracken 

3. EHte 

4. F-16 Falcon 

5. Great Glana SIsters 

AfarS ST 

1. Dungeon Master 

Z. Carrler Command 

3. Elite 

4. F-16 Falcon 

5. Bubble Bobble 

C 64/128 

1. Microprose Soccer 
Z. Zak McKracken 

3. Great Glana Ststeis 

4. The Last Ntnja II 

5. Plrates 

CPC 

1. Cybernold II 

2. Savage 

3. The Last NInja II 

4. Bubble Bobble 

5. The Ttaln 



MS-nos-pcs 

1. Lelsure Bult Larry II 

2. Zak McKracken 

3. Captaln Blood 

4. Elite 

5. The Bard'sTale II 



1. Wonderboy In Monatarl. 
Z. Alex KIdd 

3. Zelda II 

4. R-TVpe 

5. Phantasy Star 



Markt a Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort; Hitparade 
Hans-Pinsel-Str, 2 
8013 Haar 



Schleid Eure Karlen bille an diese 
Adresse 



I oskau, zBfin Uhr vor- 
ImillagE. In der Ulilzs- 
iGerlsena-Slralie wer 
den zwsi Recorder arigeschäl 
lal: einer tür POWER PLAY. e\ 
rar für der KGB. Das zweite 
Band ist käme Scttikane. son 
dem ame ubiiclie SiclierheitS' 
maßnalime. SchlielJlicM arbe 
isn Alexe] Pasohitnow und Va^ 
dim Qerassimow tür die sowje^ 
tisctie "Akademie der Wisser 
schadsn". Alexe] und Vadim 
sitzer gemütlicli unserer Kor 
resporderlin Gertraud Riege 
gegenüber; die Recorda 
schrurren. man riihrl in eine 
Tasse heiBem Tee. 

POWER PLAY: Wie seid Iii 
2wei eigentlich zusammengS' 
kommer? 

1/ad/m: Wir lernten uns an 
der "Akademie der Wissen- 
SClialten" kerner. Icli besuch- 
te in meiner Scliule das Facfi 
"Programmieren", die Lebrer 
waren alle Mitarbeiter des"Re- 
cben^entrums der Akademie 
der Wisse nschafler". Alexe| 
arbeitete dort als Malhemati- 
ker und hiall Urlerrichl Ir mei- 
ner Klasse. 

POWER PLAY: Seil mann 
beschäfligl Ihr Euch mit Com- 
pulerr? 

Vsdim' In der reunlen Klas- 
se habe ich meinen ersten 
Computer gesehen, seitdem 
pnjgrammiere ich. 




GEMOSSE TETflIS 



Jeder spielt Telris, aber kaum jemand weiß, daß 
die Idee von zwei sowjetischen Programmierern 
stammt: Alexej Paschitnow und Vadim Gerassimow. 
POWER PLAY he&ucMe sie in Mosl<au. 



mehr. Als ich ins Rechenzen- 
trum wechseile, wurde meine 
Ausrüstung schlagartig bes- 
ser Eine Zeitlang arbeitete ich 
auf dem allen, großen sowjeti- 
schen Computer 8SM-S. Dann 
kamen die kleineren "Vegos"- 
Computer; das sind sowjeti- 
sche Rechner mil einem PDP- 
11-kompatiblen System. 

POWER PLAY: Telris hat ei- 
ne einfache, aber geniale Spie- 
lidee. Wer von Euch ist darauf 
gekommen?" 

Alexej: Ich, Es gibt In def 
Sowjetunion ein bekanntes 
Puzzle, das "Pentaeder" heißt. 
Ich wollte es damals auf den 
Computer umsetzen. Es be- 
sieht aus §insr flachen kleiner 
Schachtel, in der verschiedene 
Pentaeder (die sich aus fünf 




"Telris broilGl sich aus wie ein FlächBnhrand' 



Alexej: Mir ist es genauso 
gegangen wie Vadim, In der 
Schule durften wir das erste 
Mal an einen Computer, Da- 
mals waren das vorsintflutliche 
Kisler, mar konrle sie nicht 
einmal in Assembler pnjgram- 
mieren, sondern nur mil purem 
Heicode. Das besserte sich 
auch wahrend des Studiums 
nicht. Wir hatten damals sehr 
sohlechte Computer. Eswarer- 
mudend, an ihren zu arbeiten, 
deswegen machten mir die 
Aufgaben bald keinen Span 



Quadraten zusammensetzen) 
liegen. Diese Sleinchen müs- 
sen vollständig wieder in die 
Schachtel gelegt werden. Das 
ist nicht einfach und erfordert 
einige Konzentralion, 

Bevor man die Sleinchen 
hinlegt dreht man sie, um zu 
sehen, ob sie passen. Mir kam 
die Idee, daß mar diese Dre- 
hurger auch ziemlich schreit 
machen könnte. Da es zu viele 
Sleinchen mit verschiedenen 
Former gab. schnitt ich ein- 
fach von jedem ein Quadrat ab. 



so daß vier übrigblieben. Es 
entstanden Tetraeder, und so- 
mil hieß das Spiel "Tetris". Die 
erste Version wurde aul einem 
"Vegos" programmier!. 

POWER PLAY. Wie sah die 
erste Version von Tetris aus? 

AIexB): Sie war ziemlich un- 
speklakular, die Klötzchen be- 
standen aus eckiger Klam- 
mern, Das Spiel war verhält- 
nismäßig sciinell, die Grafik 
scfiwarzweiß, und es funktio- 
nierte alles. Diese Version ist 
no;h heute ziemlich beliebt 
und wird auf Computern ge- 
spielt, die bei uns in der So- 
wjelunian "Eleklronika 60" 
oder "DWK" heißen. Seiner- 
zeit hat diese Vers ior sogar aul 
einem Komsomol -Wettbewerb 
(Komsomol: Leninscher Kom- 
munistischer All- 
uniors-Jugerd ver- 
band, gröffle Ju- 
gendorganisation in 
der UdSSR; Anm. 
d ned.)einer Preis 
bekommen. 

POWER PLAY: 
Nach welchem 
Prinzip kommen 
die Steine? Ist das 
Zufall oder absicht- 
liche Bosheit? 

Vadim: Das ist 
völliger Zufall, ob- 
wohl Urs das rie- 
mand abnimmt 
(lacht). Nein, rch 
kann allen Fans 
von Telris versi- 
chern, daß die 
Klötzchen absolut 
zu'ällig kommen. 

POWER PLAY: Wie kam Va- 
din zu Tetris? 

Alexej: Ich kannte mich da- 
mals kaum mil PCs aus, Vadim 
war MS -DOS- Experte, wir ha- 
bei dann Telris im Herbst '85 
aul den PC umgeselzt, Zuerst 
wählten wir sehr grelle Bild- 
schirmfarben, dann schwäch- 
ten wir sie etwas ab, mit dem 
Ergebnis, daß der Bildschirm 
langweilig und öde aussah. 
Daraufhin haben wir wieder ein 
bißchen Farbe dazugegeben. 



Unsere damalige Version ge- 
fällt uns besser als alle, die wir 
bisher gesehen haber, Sie ist 
rieht zu auffällig, ohne über- 
flüssige Schnörkel, die ablen- 
ken — mir gefällt sie jedenfalls. 

Als wir fertig waren, gaben 
wir das Spiet an ein paar 
Freunde weller, Telris verbrei- 
lele sich wie ein Flächenbrand 
urd packle alle, die ir der So- 
vjjelunior diesen Computer 
besaßen. Wo wir auch hinka- 
men, wurde Teins gespielt. 
Dann kam es offensichtlich 
auch über die Grenzender So- 
wjetunion hinaus, wie zum Bei- 
spiel nach Ungarn, wo es der 
englische Kaufmann Roberl 
Slayenldeckte Robert begann 
sicli dafür zu interessieren und 
setzte sich mil uns in Verbin- 
dung, Nach einer ziemlich lan- 
gen Zeil — früher waren ja sol- 
che Transaktionen sehr kom- 
pliziert — schlössen wir einen 
Verl rag ab. 

Wir haben uns damals nur 
Uber Telex verstandigt. Erst 
schickte er viele Telexe an das 
Rechenzentrum, dann ist er 
selbst zu den Verhandlungen 
nach Moskau gekommen. Bei 
seinem letzten Besuch hat er 
auch Vadim kennengelernt, 

Vaä:m: Wenn auch nur sehr 
Ilüchlig ,,, 

Alexej: „,aber immerhin. 
Seine Firma schrieb eine allge- 
meine Computerversion und 
hat auch unsere Version für 
PCs umgeschrieben. Er be- 
hauptet, dafl es jetzt keinen 
Heimcomputer auf der ganzen 
Well mehr gibt, auf dem Telris 
nicht zu finden ist. Er vertreibt 
Telrisauiderganzen Well, aus- 
genommen der UdSSR. Die 
europäischen Software- Ver- 
hältnisse sind uns zu kompli- 
ziert, da blicken wir nichl rich- 
tig durch. 

POWER PLAY: War Telris 
ein Teil Eurer Arbeit oder ein- 
lach sin Freizeilvergnügen? 

Alexsj: Die erste Version ge- 
hörte nicht zur offiziellen Ar- 
belt. In der Akademie der Wis- 
senschaften wird viel auspro- 
biert. Die "Untersuchung von 
Computern und ihren Möglich- 
keilen" dient uns manchmal 
als Vorwand für nicht so ganz 
wichlige Dinge... 

POWER PLAY Und wie ha- 
ben Deine Vorgesetzter darauf 
reagiert? 

Alexej: Begeistert waren sie 
nichl, gestört haben sie mich 
aber auch nichl. Wenn man in 
der Akademie der Wissen- 
schaften früher mit seiner Ar- 
beil fertig wird, kann man die 
übrige Zeil nutzen, wie man 
will, 

POWER PLAY: Wie hoch ist 
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Euer High-Score? 

Alens'i: Icfi liabe einmal fasi 
15000 Punkle gesctiadl. 

Vsäm: Mein Rekord liegt bei 
zirlo 10000, Dazu muß ich al- 
lerdings sagen, daß icti nichl 
Qf( Telris spiele. 

Alexsj: Aber es gab Fans in 
der Sovjietunion, die damals 
die Höchstpunkizahl 32000 
überschriuen haben. 

Vadim: Wn liallen zwei 
Bytes für die Punktezafilung, 
deshalb machte das Pro- 
gramm einen Fehler, wenn je- 
mand mehr als 32000 Punkte 
machte. Der Zähler wurde zu 
"voll" und die Punklezahl ne- 
gativ. 

Alexe}: Manche Spiele' wa- 
ren 2iemlich eingeschnappt, 
wenn sich ihr High-Score auf 
einmal in Minuspunkte uer- 
wandelle. Weilerg e spie II ha- 
ben sie aber trotzdem. 

POWER PLAY. Was für 
we st Ire he Heim Computer 
kennt Ihr? 

Alexei: Ich habe vom C 84 
gehört und weil), daß er einen 
mehr oder weniger guten Ruf 
hal. In der Sowjelunion isl er 
sehr selten, auch in unserem 
Rechenzentrum habe ich ihn 
nicht gesehen. Einige Zeit 
stand mal ein Macinlosh zum 
Ausprotiierer herum. Über 
den Atari ST oder den Amiga 
haben wir viel gehört und gele- 
sen, bekommen kann man sie 
hier noch nicht. 

l/süim: In der Sowjetunion 
findet man meistens IBM-kom- 
palible PCs. Der Yamaha MSX- 
1 ist noch ziemlich verbreilel. 
Andere Computer lindel man 
selten in der UdSSR. 

Alexej: Es isl möglich, da(i je- 
mand sie privat in die UdSSR 
milöringl. 

POWEB PLAY: HaOt Ihr 
noch andere Spiele zusam- 
men entwickelt? 

Alsxej: Ja, wir hatten noch 
drei oder vier Spielideen, aller- 
dingssind sie nichtganz fertig. 

POWER PLAY. Was spielt 
Ihr sonst? 

Vaäim: Am liebsten mag ich 
Adventures von Sierra. Ich fin- 
de sie interessant, weil ich da- 
mil mein Englisch verbessern 
kann. hJur spreche ich nicht, 
sondern tippe die Wörter. 
Wenn man spiell, lernt man je- 
de Menge Wörter und Sätze. 

Atsxej. Manchmal spiele ich 
Tetris, aber nichl wegen der 
Punlile. sondern nur, um etwas 
auszuspannen. I^ein Lieb- 
llngsspiel ist "Lode Runner", 
aber leider habe ich die 200 
Stuten schon langst durchge- 
spielt. Ich hasse Kriegsspiele 
und spiele ganz gerne mal ein 
GeschicklichkeitsEpiel. Spiele, 




Alexej Pasch itnow... 

...zählt 34 Lenze und arbei- 
tel als Programmierer und 
Malhematiker. Nach dem 
Studium an der Hochschu- 
le für Luftfahrt kam er ans 
Rechenzentrum und be- 
schäfllglB sich mit Proble- 
men der Spracherkennung. 



Vadim Gerassimow... 

...isl t9 Jahre jung. Er slu- 
dierl an der fuloskauer Uni- 
versität MGU Fiechenma- 
themalik und Kybernelik. Er 
arbeitel nebenbei halbtags 
im Rechenzentrum der 
Altademie der Wissen- 
schaften. 



in denen nichts zerstört, son- 
dern möglichst viel aufgebaut 
wird, linde ich gut. 

POWER PLAY: Isl es 
schwierig, in der UdSSR Soft- 
ware zu bekommen? 

l/afl/m. Ja, ziemlich, ab er da- 
durch, daß solche Spiele nicht 
gehandeil, sondern privat wei- 
tergegeben werden, kommt 
man doch zu vielen Program- 
men, 



POWER PLAY: Wie sehen 
Eure Pläne für die Zukunft 
aus' Werden wir weitere Spie- 
le von Euch zu sehen bekom- 
men? 

Vsdim. Neben dem Studium 
beschäftige ich mich mit Pro- 
grammiersyslemen. Unter an- 
derem möchte ich ein Adven- 
lure-Programmiersystem in 
fussiSchBt Sprache schreiben. 



Allein schaffe ich das wahr- 
scheinlich nichl. ich werde 
wohl noch einige Leute dafür 
heranholen, 

Alexej: Spiele werde ioti 
auch in Zukunll machen, loh 
möchte nützliche Spiele 
schreiben' psycholog Ische 
Trainingsprogramme und 
Spiele zum Enlspannen. 

Möglicherweise kann man 
dadurch viel über die Psyche 
des IVienschen erfahren. Es 
geht darum, die Fähigkeiten 
des lilenschen, der gerade 
spielt, zu erkennen, beispiels- 
weise die Fähigkeit, oplimale 
oder sehr schnelle Enlschei- 
dungen zu treffen Wenn sich 
ein junger Mensch enlschei- 
äen muß. was er nach dar 
Schule anfängt, kann er einen 
Test am Computer machen. 
Der Computer würde ihn dann 
beraten: "Sie haben sehr gute 
Fähigkeiten auf dem Gebiet so 
und so. wenn Sie dort arbeiten 
möchten — bitteschön" oder 
"Das sollten sie besser lassen, 
weil Sie, sagen wir mal. eine 
lange Leitung haben. Sie den- 
ken tieig riindig, aber langsam ' 
oder "Sie begreifen schnell. 
Sie sollten in einem Bereich ar- 
beilen, wo Sie viel mit Men- 
schen zu tun haljen" und so 
weiter. GsrUauä Rieger/al 




\ 



Operalion 
Feuersturm 

Sie sina Agen 
llir Clisl zi\isrl 
Sis in sein Büro, 
und ieih Ihnen mil, 
daß aire Aiombom- 
ba gestohlen wurde 
und, sollten nichl iwei 
Millionen Pfund In Gold 
bereitgestellt werden, 
diese abgefeuert würde. 
Ein Flugzeug wartet auf 
Sie, und Sie haben 48 Stun- 
den Zeil, den Auftrag zu sr\e 
digen. Nun denn. Viel SpaB 
bei diesem deulscbsprachigen 
Tent-ZGrafik-Advenlure, Misler 
James Bond. 
5V4'-0isls6l(e, 
Bestell-Mr. 38739 
Dl^ 49,-' 

(sFr 45,-VÖS «O.--) 



Hardware jusatnmen. Dabei 
muB er Hindernisse überwin- 
den. Wenn Sie alle Teile des 
Computer Systems eingesam- 
melt haben, wird (hnen 
nicht nur das Ergebnis von 
Howards Spieiidee prä- 
sent lerl, sondern auch 
deren ablauffähige 
Version. 
5Vj'-Disl<eUe, 
8eslell-Mr 38705 
DM 49, -■ 
(sFr 44.-V 
öS 490,-' 



Sie mochten den Schuppeh 
eines Freundes refjarieren 
und umersuchen die Decke, 
die herabsiür?! urd Sie karflpf- 
unllhig machi. Als Sie wieder 
■ Iii sicr? Kommen, entdecken 
Sie am Boden ein altes Buch. 
Sie blötlein darin und ent- 
decken merkwürdige-Buch- 
stabenfiomblnalionen. Das 
Buch glellel Ihnen aus den 
Händen. Bis letzl wissen Sie 
noch nichl, daB Sie Ihre Well 
bereits verlassen haben.,. 
Zwei 5Vj"-Dis kellen. 
Beslell-Nr 38718 
DM 49,-* 

(sFr 45, -'/öS 490, -■) 



NIppon - das imlmaXve 

Rollensplef lürC64/Ciae 

Die Hülle der Schrlltrollen war 
schwer und iesl, Sie sahen 
abgegriffen und uralt aus, als 
seien sie bereits durch Tau- 
sende von Händen gegangen. 
Die Schriflsellen in Ihrem Inne 
ren ehArpesen sich jedoch in 
sehr gutem Zustand. Und 
Toshiro begann, die zufällig 
entdeokieh Sohn Uro llen zu 
lesen ./yvor Ihnen Hegt ein 
Abenteuer, wie Sie es bishej 
nichl göhannt haben, 
5Va"-ßläkelle, 
eestell^Ni. 38729 
Dfjl 49^ 
(sFr4/-Vä6 




rjarkiaiecli nik-ProduklG 
emall^r^ Sif> Ir^ ücn FdChoQteJiLingen 
dflj WaienliäuBor irr VorsündhDndel, 
in Cliniputei.Filcligea;liällen aJei 
iHi Ihie ni B^iclili^naiQi 



Soll wäre 



MBiklAltchnlK Vrilig AQ, Bticliveilag. Hang-Plnsel-Etigile 2, 3013 Hsir bei Vünchen, Telelon (OBS) iCM-a 

BealiilririLgfn iri^ Aji&l^nü b,1ta an SCHWEIZ Maihl&Tacr^npli VfiTritlts'^. Koll?i^ra^3^. CM.63ÜU ZijQ. Tel^liin (üa?) aaoS^ü 
OSTEftREICH MarklBTaJiniHtolüg Qescitschall in bH . Gicflc Najgasss ?a. A-ltUO Wien. Telalon (0232) 587 1393.0. 
Usserieula H«he WjilägsBCSmDH (GiollliäiiOel). Lautlongsgss 3a A. 1032 Wien. TSBon (0333) 4B 1543 



Charakter-Editoren 



Fühlt sich Ihr Kampfer 
manchmal elwas abge- 
schlaft!, tial Itir Magier 
Koplsoli merken vom Zaubern, 
leidet llir Dieb unler Rheuma? 
Da gibCs riur eins: Ran an den 
Di stelle nmonilor und Chara[<- 
teraigenscnafteii ueranflern. 
Doch das Labyrinth Oer Bus 
und Byles ist meist rätselhaf- 
ter als das tiefste Dungeon. 
Da passiert es schnell, dafi 
ein wichtiger Dalenbestand in 
den ewigen Jagdgr linden de; 
RA Ms verschwindet. 

Um das kiinflig zu vermei- 
den, suchen wir Cliarakter- 
Editoren für die Bekanntesten 
Bolletispiele, wie zum Beispiel 
"Ultima", "Phantasie", "The 
Bard's Tale", "Dungeon Ma- 
sler", "Wasleland", "Oue- 
Sl'On" oder "Pool of Radian- 
ce". Wir bieten für den besten, 
möglichst kurzen Charaklei- 
Editor ein Super- Set für 
Fantasy- Freunde: Eine Sega 




für Rollenspiele 



Master System-Videospiel- 
konsale komplelt mit den drei 
Rollenspielen V's, Miracle 
Warriors und Phantasy Star. 
Alle Einsendungen, die wir ver- 
öllenl liehen, werden außer- 
dem honoriert. 



Es ist egal für welchen Com- 
pule- und welches Rollenspiel 
derEditorarbeiiel.Bllle Beach- 
tet, daß nur gespeicherte 
Spielstände verändert werden 
sollen und nicht die Original- 
Programme. 




Folgende Basic-Dialekte 
sind zugelassen: 

— Amiga: Amiga-Basic 

— Atari ST GFA-Baslc 

— C 64: "normales" C 64-Ba- 
sic (V2) 

— IBM-kompatible PCs: GW- 
Basic 

Bei allen anderen Compu- 
lErn muß das jeweils eingebau- 
IB Basic verwendet werden, 
Bitte legt den Einsendungen 
unbedingt eine Diskelle bei, 
auf der Euer Editor gespei- 
chert ist sowie eine Programm- 
Beschreibung. Mit der Einsen- 
dung eines Listings gibt der 
Autor sein Einverständnis zur 
Weiterverwendung und Veröl- 
fenllichung durch den Verlag 
lularKl S Technik, Das Listing 
muß frei von Rechten dritter 
sein. Der Rechtsweg ist aus- 
geschlossen. Einsendeschluß. 
1. Juni 1989. go 



Erslei Preis: ein Sega-UideDspiel mit drei klassB Rollonsiilel-Mailuleii 



Schickt Eure Listings an: 
IWarktS Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennworl: Editor 
Hans-Pinsel-Straae 2 
8D13 Haar bei München 



Impressum 



HerfiLEsgBbQr; CdihFrdnf voi Ouadr, Olmar WetHi 
CHäfrcaaPitGLir: Hän^^Gürtiner Bear (ba} 

Sialtv. ChslredikHur: haLnricn Lsnhsfdr{hi; ^ vsrviiiHDriiläi den 

loOaKlionuHenToiL 

CheT vom Olflnair Polra Wfingler (wfl} 

PedakriDr' AnMa^ Locher (hiI). MIchaal Men^^l {<nh). Mnriln Qoldinnnn {go) 
PcaaktlDnsa^alerertz: Flnä Giail \2&^t 

Alle Arllhel sind mit dem Kuruelchan du RaÖBhlDun oder mix dorn Nimendia 
Aülorm Bekennielchnel. 

Ari-üirector: FiiedsmitrLn ftjraclra 

LayCLLi' E<icr>5chuizB jCheridyautet). HdK Boyke (bo} 

FolDfjrslJe: SaDirtEj ..'nn^lasdc. Ilona Wiewlor/a 



AuBlBndgrepTUeniqilQn: 

SchwQli MarklfiTtcliniliVeFÜlebB AG, KCBeiHr 3, CH-63« Zug, TÖl 04?-4t56S5, 
Tole« Bd23?« muLcFk 

USA: MSTPulMlsrimfl, InciHll Gah^ron Otitä. PaBwoia Ciiy, CA 94053.1^1.(415) 
Tale. ?5?'35l 

ÖBlorrolch: Markt i iBchriik Qgs mÜH.. Hermann Ronlger, OioOe r^sugaua 2B. 
A-WOiAiien. Ter 00J3.???'S5T945S. JoHiyi 0fl7'>3?5i2 

Vanuskilptii In Bendungen: ^^anu^tnpiQ und Piagram ml iiElugs werden gerne von 
aar Padakiion üngBnomman Sie müssan frai sam von RscKisn DrtLiär Soiiran $ib 
aucli an andorur SehIIq ^ur Vi-rorranMidFLung i:<[l?igaMerblichBn Nutzung angaboien 
woTi^nsEiin, mul)idiagangQgsCen4jerdsn ÜiidarEinsenaungvonManuekrppirFnund 
Lislinga gibt 00' Verlasser die Zustimmung zum Abdiuck »n von der Man^i&Teci^m): 
^^rlags AG heröusgegaljenQJi Publikaliongn und zur VerMJelfölligun^dör Programmli. 
SlInEFsaurD^enli^ger MilOor^ln^endung vonGdUanleitungenc|jt;lderElrL3(]nderaia 
i^irBlim mung zirm Abdruck in vuji Mark] i Technik Verlag AQ verl^len PuD'ikalioJien 
und dazu, daSMaiki fiTäthmk Värüg Qaiäie und Oautatiefiacbdar Bau^Jitanung her- 
siallan liän und uerifsIbL oder durcn Onita vamaiben raUi. Honorare naort uarainbB- 
rung. Für unvBrIangl elngsaandlo Msnunhrlpteund Llnlingawifd kolne Haltung ÜDer- 
jiOFnmert, 

PiadukiJcneieLiurkg: Kraus Birck (iaa>, Wdirgnng '.isver t'^ieiWedr) S87 
AnfelgenlBllupgr Tnomaa Müller (3S4) — v'>ranlwtirLlicn füi Ansälgan 
Anzel^erwenveltuncp i>nd Plsposlllort: PaUicia £fJilede(l?S|, Monika Bur9eg(l471 
Anuigenpreis«: Eagiii div An?ei9?npreiBii9:le van riBppy-Compuier NrQ vuni 1. Ja- 



ArtiEsIgen-Ausl ondaven rvlu ngen: 

England: F. A Smyi h £ Aj^ocleles UmiiBd 23a, Aylmar Paiflde, Lorrion, H2 OPQ. 
TalalQn 00a4ryj4D5tiSB. Telerim flO 34^113 4i 9602 

TRihan: Third Vnva Pubiisning Corp. I —4 Fl. 977 Mm Slient, Road, TbihI lOSSI. 
TBlwnri, R.O.C. Italeron: 00SBei2l7^0O52. Talald' OQQBQ'?!? 65^67, l^lst. 
0TS52933S 



BnugiintioHchbBll: Atnunemeni-Seivioa Teieicn QQ9J4Gi3-:ie& Betrauungen 
nimmt <Jer Verlag oder ied& Buchhandlung enigegen Das ADonnemeii w&fFanaari 
^ch umeln Jebrzu den dann gütllgan Badlngungan. Ek kann|ed»rzalt rum Ends du 
be^aMen ^aitraum^gahunirigt werden 



Vfirlrtatialellci: Kalmul C'unlaidl{lB9J 
VerkBiflaloHer Abonncmpni' Bennp G^BbiJAfü 
Verk0iil?lellei ElnzelhandEl' Reben Rie$lng»r (3B4j 

Vfirlil»b HandalnauriDge: imand tGroQ', Einzeln und GahntiofabuchhandelJ oowla 
üiiair[>icn und Scrirtoiz Pegiiäus Such- und Zeii5ciirifienrVBnriBii5geieii$ciiari mbH, 
HaupHlBlli3i5lrallEi9&, TOM SlUllgerl l, TglElon (07 Il| 64B3-0 
Er«ciirinijng3wei«e: -Po^ai Pia^ HrGCJiemi (nonatiioh als Beilage ?u -Happv- 
Cam[iJler- 

Druclt E, Schwond QitiDH * Co TO.'ScIimolleraii 3i, 7170 SchhvätnKh HflUr 

Urheberrvahl: All? tn ü'BSe'n SundBrbali eruhtanenan Ba'Lräffa amd urrieDanschU 
Uch gfichOijti Aire HectiL?, auch u herzet Jungen, vorbenait^n. Reprddukiionsn 
glelch^lther AM, ab Feiokopie, MikraliimoderErle^aung In DalenvBiBibellurigaBntB- 
gan, nur mit scri^illllcher Gsnehmigung des Verisgos, Aus iJer Verüllenilichung l^inn 
nichl ceachlosBon werden, dafl öle jjesc^nelsBrien Lösungen oOei i.Bj*endBien Bb- 
zeicrmungen Frei vonfTB^erDNcbsn ScilutifreclilBn «md 
Sordcrdmch-Dlenal ; 

Allein dieser Auagat-e erfcManenari BeilrAge Elnd In Frvm von Sondardrucken zu er- 
haltan Anrrd^en an flslnhard Jarc?ok< 161 089/46 Für: 4013-77Q 

' isaa Markt IVrctinfk Verlig AhllBnoeHllKhaR» 

Hedakrlon -Poi^er Pfff- 
RedaktlaTia-Dlretroi: Mrcnaei hl Pauly 
Vorainnür Otciui VJüiiti' i'Vo's ). 3aind Balm 

Leiter 9 UniernBhmensbeielcb PDpurBiS ComputtmlbchrlHam 

Eduard He^mayi. YJainar Pe^l 

Hltlelfung gem. BayeTl^tbem Preasegnelz: A>:rionaifl, die mehr als 254fa d»Kiipl- 
tai« ii;iiun Otmar yjaoif. inganmur, München; CarLnFjBJi? von Ouadi, 0e[rieb5*ir|, 
Wünclien, Aurslcriterel: Cart.Frjnz vonOuadl (Vorsnrender), Di RDlwrl Dissmann 
(stBlIv, ^raiizanderj, Eduard Heilmeyj 

AnBchrklt llir Verleg, Pedaktlan, Vertrieb, AnülganverMiltüng 

und BMe VerBnlwOrTlIClien: 

Marki£Tacnnik Verlag Akitangeseliacnali, HentPirtul-SvaeBS, SOI^Haerbei Mün- 
trisi>, Teleron DB?I4B ^3■tl l^le« 5SSCPS2 



TelefDn-DunihiHehl Im V^rlsQ: 

WJttllfln 9le alrehl; P^rDurdi^hl envlElnnSli Mm AbteHungen. SliWlIilen 039-4419 
und ü^nn die Nummer, diF In Kliinniarn hlnier dam |aw>lligert fiJAmen nngeflebfln in. 
Die RwTDktiiuiD alnd iHgllClt CwllChflh II und 13 Uhr und CAitCheri und 1^ Uhr unter 
Lfer Durcuwani -SBS tu err« ichen. 



HAPPY'COMPUTER SPBCIAL 5/89 




Populous 

Zwei Götter liegen im Ciincli. Alle 
faulen Tricks sind gestattet. 



Amiga (Atari ST, MS-DOS) 

69 bis 79 Mark (Diskette) * Eleciroric Ans 



GrallK: B1 Sound: 71 Scnwlerlgkelt: elnatellbar 



ij.ii.iij=ii.ii!iMiMmf?imr[][i][i]ii]E[i]iM 



Zwei Gütler Im Sandkasten: Wir bauen uns eine Weil 




Endlicti mai ein Slralegiespiei 
mit Tempo. Siandip isl bei Popu- 
ieuswas los. Das Spiel rsE einlach 
z\i lernen, aber in höheren Spiel- 
st jfen schwer zu spielen. Den- 
noch werden Anlänger schnell Er- 
folpserlebnisse haben, dem nian 
liann (äie Spielslarke des Compu- 



ters einslellen. Charles Darwin 
haue seine Freude an diesem 
Spiel geliBbl. Volker suchen sicli 
ihren Lebensraum; wenn sie auJ- 
einanderi reffen, kann es zu 
Kämpfen um den Landbesitz 
kommen. Es ist lasiinierend. 
wie einfach und realistisch das 
Prinzip der Bevolkerungs-Öko- 
logie umgeseizl wurde. Dre Na- 
tüikalaslrophen (biire sparsam 
ugiwendcn, da Nebenwirkungen) 
tragen ein iiijriges zum Spiel- 
genuO bei Em Programm, das 
nicht nur Götter und Dämonen 
begeistern wird. Es Ist einfach 

10». 



Stellen Sie sich folgende 
Landkarte vor: Im Norflen 
ist ein Stück Land, im Sü- 
den ein zweites In der Iiflilte ist 
Wasser. Im Norder siedelt sich 
ein Volk an, im Süder auch. 
Der Haker ar der Sache. Die 
beiden Völker sird tiflarionet- 
len In den Händen von zwei 
Göllerr, die sich bekämpleii. 
Sobald eines der beiden Völ- 
ker des andere bis ; um lelztsn 
(ularn vernichte! hat, steht der 
Sieger des Djells fesl. Gott 
Nummer eins Sird Sie; Ihr 
Gegner ist dar Compjter. Ge- 
gen einen menschlichen Mit- 
spieler kann mar rur antreten, 
wenn man zwei Computer über 
lulodems oder ein Nullmodem- 
Kabel zusammenschließt. 

Als Göll kann man einige 
neckische Dinge treiben, futil 
einem fvlauskhck körren Sie 
das Lard eirebrer oder Bergs 
entsleher lasser. Ein Erdbe- 
ben dezimiert gründlich des 
Gegners Bevölkerung. Ncch 
schöner ts\ ein Vulkaraus- 
bruch, der aus dem betrolfener 
Gebiet eine Sie inwüste macht. 
Oder wie war's mit einer Über- 
schv/emmurg, die auch Frei- 
schwimmer wegschwappt? Al- 
lerdings dürfer Sie sich nicht 
übernehmen , denn jede Aklior 
kostet Energie. Je größer Ihr 
Volk isl, desto schneller wird 
Ihr Energievorrat aufgefüllt. 

"Populous" vom englischen 
Program mier-Team Bullfrog ist 
eines der ungewöhnlichsten 
Sirategiespiele, die es je gab. 
Bei anderen Pragrammer die- 
ses Genres ruckeln oft abstrak- 
te Symbole über ein rieht mir- 
der abstraktes Spielfeld. Popu- 
lous ist da garz anders: Die 
Grafik isl gut, uBersichllich und 
biete! einer klaren 3D-Eflekl. 
Die Spielüguien marschieren 
pu!zig animiert über die Land- 
schaft. Müssen sie über Berge 
steigen, brauchen sie länger. 
Wasser kann für sie tödlich 
sein. 

Die Regeln von Populous 
sind relativ einfach, erlauben 




Em kralliger Riller fackelt ganze Siedlungen ab und sctieul keinen Zweikainpl (Amiga) 




In der Laualendschaft vermehtl sich die Be^alkerung am schnellsleit 



aber die verschiedensten Tak- 
iiken.Da Sie dem anderen Volk 
an den Kragen wollen, müssen 
Sie erst dafür sorgen, da^ Ihre 
Bevölkerung wächst. Das ge- 



schieht quasi vor selber. Ihre 
Sptetfiguren wohnen in netten 
kleinen Hauschen, in denen 
sie sich [für den neugierigen 
Spieler niclil sichtbar] munter 



vermehren. Isl der Nachwuchs 
da, wird er kurzerhand aus 
dem Haus geworfen. Der neue 
Spielfeld-Bürger vjanderl ein 
bißchen umher und baut dann 
in der Nähe der alten Siedlung 
ein neues Haus. 

Damit Ihre Ivlannen fleißig 
bauen und sich vermehren 
können, brauchen sie ebene 
Flächen. Zu Beginn jeder Run- 
de solllen Sie deshalb Ihre 
gölllichen Kräfte spielen las- 
sen, um Gebirgszüge einzueb- 
nen und so Bauland zu schaf- 
fen. Je mehr freie Flache sich 
um ein Haus befinde!, desto 
"forisch rill lieber" wird es. Aus 
einer kleinen Blockhütte kann 
so eine stall Ii Che Burg werden. 
Die Spielfiguren, die aus ei- 
nem höher entwickelten Ge- 
bäude wie einer Burg kom- 
men, sind starker als die Kum- 
pels aus einer Hülle. Späte- 
stens beim ersten Grenzkon- 
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flikl mil dem Gegner wird man 
diese Krallkerle gut gsB'au- 
chen. 

Es gibt einen Weg, um einen 
ganz besonderen KampferlyB 
heranzuziichlen: den Riller. 
Wenn Sie genug Eneigie ha- 
ften, Isönnen Sie die Spieidgjr. 
die ein bestimmtes Symbol mit 
sicli rumschleppt. In einen Rit- 
ler verwandeln. Rilter sind 
richlige l<leine EkeipaKele, die 
nur eins im Sinn haben: rau- 
ben und plündern. Ein Hitter 
zieht sDlori in Richlung Fein- 
desland, jm dort auf jeden 
Gegner los?ugelien. Hat er ei- 
nen Hüllenbewohner abge- 
murkst, legier noch ein kleines 
Feuerchen und maclit das 
Haus zur Ruine. Dann geht's 
gleich weiter zum nächslen 
Opler Ritter ist aber nicht 
gleich Rillei: Ähnlich wie bei 
den "normalen" Spieltiguren 
gibt es hier erbebliche Star- 
ke unterschi ede. Bevor Sie ein 
Männchen zum Ritter machen, 
sollten Sie es mit anderen 
Spielfiguren "verschmelzen" 
lassen- Je mehr Leute sich mit 
dem angehenden Ritter verei- 




Kem ZyJ9'%\ PopulQus ist das 
originellste Com pule rspial. das 
1989 bislang erscliienen isl Es 
beweist emdruclisvoll, daß SIräte- 
gieaplele keine et>slrakten Lange- 
weiler sein müssen. Hier Ijrau- 
ch^n Sie keine Regelb ucher von 
TelBfontwclislSike walsan, um 
durchzusteigen. Vom eislen 
N^ausklick an Tiiacfil das Manipu- 
lieren mil Gelände und Gefolgs- 
leufön diabischen SpaQ. Da ver- 
gißt man äCtinell, daß man eigenl- 
lieh nur eine Handvoll Akllonan 
ausführen kann. Durch die Talsa- 



che, da Q Ihr Gegenspieler gleicti- 
2Hlrig aktiv Ist, kommt ungeheuer 
vial Spannung und U n bereche n- 
barkeii in den Ablauf- Kein Spiel 
ist wie das andere 

Es ist schade, daC sich zwei 
Spiele' nur per Modem oder 
Nullmodem-Kabel bekriegen kön- 
nen- Die Duelle gegen einen 
eDonbjrfigHn Gagnei aus Fleisch 
und Biji sind eine Klasse für sich, 
DiB SOO Wellen, in denen dar 
Computer einen immer stärket 
werdenden Gegner abgiül, sind 
aber auch nicht zu verachten. 

Popiilous isl nicht nur einge- 
Uoischten Strategie- Fans emp- 
lehien Durcti seine übsrscliau- 
baren Regeln und das gute Hand- 
buch st es leicht verständhch- 
Wer einmal Blut geleckt und seine 
ersten Erdbeben ausgelöst hat. 
komml bei diesem Spiel nicht so 
schnell vom Computer weg- 



nigen, desto stärker wird er Ein 
schwacher Ritter kann schnell 
ein Opfer im Kampf werden. 
Wenn Sie geduldig sind, kön- 
nen Sie einen sehr starken Pit- 
ter heranzüchlen, der dann 
das halbe feindliche Hinter- 



land im Alleingang aufmischt. 
Dieses Zusammenschmeizen 
von mehreren schwachen zu 
einer starken Spielligur klappt 
auch ohne Ritter. Zu Beginn 
des Spiels befolgen Ihre Männ- 
lem die Order "tvlögiichst 




Uorhar: Elno Irlsdlitifte Kolonlg. NachliBr: Elit dBttIger Uulkaitatisbrucfi hat das Oelänile verwüstet (Amlga) 



Populous auf einen Blick 




1; Dia Landkarte der ge- 
samten Welt. 

2: Der Pfeil auf der Skala 
verrät, wieviel Götter- Ener- 
gie noch übrig ist. 
3: Die Stärke einer Spielfi- 
gur wird angezeigt. 
4: Sechs Spezial-Icons, um 
Naturkatastrophen und Rit- 
ter zu erzeugen. 
5: lullt diesen Icons scrollt 
man das Spielfeld oder 
sprir'gt bestimmte Positio- 
nen an. 

6: Ein Teil der Weit in Ver- 
größerung. Es ist der Teil 
vom Spielfeld, der auf der 
Lanc karte mil einem wei- 
ßen Kreui markiert ist. 
7: Parameter ändern oder 
das Spiel anhalten. 



schnell vermehren und neue 
Siedlungen bausn". Mit einem 
Klick aufs rrchtige Icon können 
Sie Ihnen einen neuen Auftrag 
geben; "Vereint Euch mil Eu- 
ren Kumpels. Wenn keiner in 
der Nähe ist, könnt ihr immer 
noch siedeln." Das Bevölke- 
rungsviiachstum wird dann vor- 
ersl gesloppt, weil sich mehre- 
re Spielliguren zusammenlun. 
Die fvlännlein, die dabei her- 
auskommen, sind dafür um so 
stärker. 

Sie können Ihrem Volk auch 
befehlen, auf den Träger des 
Symbbiszuzuströmen. um aus 
diesem dann amen besonders 
starken Ritter zu machen. 
Oder Sie sagen schlichtweg 
"Gegner aufsuchen und be- 
kämpfen". Auch hier verhallen 
sich die fvlännchen schlau: Ist 
kein Opfer In der Nähe, nutzen 
sie die Zeit, um neue Siedlun- 
gen zu bauen. 

Wollen Sre eine Partie zu ei- 
nem raschen Ende führen und 
haben genug Energie, können 
Sie gar "Armageddon" ausru- 
fen. Die Spielfiguren der bei- 
den Völker vereinigen sich 
dann zu zwei Superkämplern, 
die ein Dueilauf Leben und Tod 
austragen- Armageddon ist ei- 
ne nette Methode, um ein Spiel 
schnell zu beenden. 

Wenn Sie gegen den Com- 
puter spielen, haben Sie 5D0 
verschiedene Wellen vor sich. 
Besiegen Sie den Computer, 
erhalten Sie jeweils den Code- 
namen einer weiteren Welt. 
Die ersten Duelle sind leicht. 
Sie dürfen vom Erdbeben bis 
zur Flut alle fiesen Tricks an- 
wenden, während der Compu- 
ter nicht mit solchen "Spezial- 
eflekten" operieren kann. Je 
weiter Sie sich vorspielen, de- 
sto besser wird Ihr Gegner Von 
Well zu Weit ändern sich natür- 
lich die Land karten. Außerdem 
gibt es vier verschiedene 
'Welt-Typsn";Qraslandschaft, 
Lavalan dschafi, Eiswelt und 
Wüste Im 'Custom"-Modua 
dürfen Sie eine eigene Welt zu- 
sammenbauen. Wer mutig ist, 
wagl dann auf dieser neuen 
Wall gleich ein Spielchen ge- 
gen den Computer Aber vor- 
sieht: In diesem Modus darl 
der Computer alles und spielt 
höllisch gut- 

Den größten ünlerhaltungs- 
wer[ verspricht der Zwei-Spie- 
ler-Modus- Hier kann man sich 
nicht nur bekämpfen, sondern 
auch Kommentare austau- 
schen Was glauben Sie, wie 
sich Ihr Mitspieler freut, wenn 
Sie auf seinem Bildschirm 
"Gleich rumpelt's, Allerl" er- 
scheinen lassen, bevor Sie ein 
Erdbeben auslösen... M 
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PERISCOPE RflISED CAPTftlN 
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688 Attack Sub 

Neueste U-Boot-Technik bringt Ihren PC mit raffi- 
nierten Missionen auf Tauchstation. 



MS-DOS 

79 Mark (Diskette) * Efectronlc Arts 



Gratik: 76 



Sound: 5G Scfiwleiigkelt: mlltal 



□□□BEBE 



POWER-Werlung; 75 



1 

Ede( aiitgemschle Unlerwabaerfagd mil Hlgh-Tecti-WaHen 



Dem Kapitän tritt langsam 
der Schweiß aut dis Stirn. 
Der Horch Posten lauscht 
gespannt aut die Sc fi raube n- 
geräiische des Zerstörers, der 
über ihnen kreist. Das Werten 
wird zur Zerreißprobe für die U- 
Bool-Besatzung und den Spie- 
ler, der sie kommandiert. 

Bei der neuen Simuiation 
"688 Altack Sub" steuern Sie 
entweder ein atomgetriebenes 
amerikanisches U-Boot vom 
Typ "Los Angeles" oder ein so- 
wjeliscines Unterseeboot der 
Klasse "Aifa". Zelin Missionen 
werden angeboten. Vom einla- 
chen Übungsschießen bis zu 
schwierigen Ang rillen auf Kon- 
vois mil Begleit Zerstörern (st al- 
les dabei. Nalütlioh gibt es 

auch andere U-Boote, die ih- 
nen das Leben schwer ma- 




P [und weise Doku mental iori, 
fast 900 KByle Programm- und 
Grafrkdalen — dä bekrjmitit 
man noch was für sein Geld gs- 
bolan. Diese neue U-Bool- 
Sirnuiatbn besticht nicht nur 
durcFi r^asse. EdleGralik, leine 
Benui Verführung und das An- 
gebet an rafliniaiien Missionen 
machen allen PC-Seebären 
Freude. Das Spielgel ufil i^ 
aber nicht so schön echt wie 
beim U-Bool-Olclie "Sileni Ssr- 
vice". Da hat man ^war nicht se 
viele SpieidBtaiis, aber das 
klaustrophobische U-Booi- 
Feeiing komm! besser rübei. 
Wer gerne In einem supermb- 
demen Hlgh-Tgch-Kriegsgerac 
simulierl durchs Wasser 
jLSCht, kommt bei Altack Sub 
hingegen voliaufseine Kosten 



Das Hetz des U- Bootes 
— Ilie Komnianilozenlrale 
(MS-DOS/EGAI >■ 



chen. Gespielt werden kann in 
zwei Scfiwierigkeitsstuten. Mit 
einem Modem oder Nuilmo- 
dem-Kabel dürfen Sie bei 
sechs lilissionen auch zu zweit 
gegeneinander auf Unlerwas- 
seriagd gehen. 

Herzstück des Bootes ist die 
Kommandozentrale. Von hier 
aus erreichen Sie alie Statio- 
nen wie Mavigallon, Waffen 
oder Funkraum. Mit dem Peri- 
skop Itönnen Sie feindliche 
Schilfe identifizieren und als 
Zieie auswählen. Der Zielcom- 
puler übernimmt dann diese 
Daten und leitet den abgefeu- 
erten Torpedo zu dem gegneri- 
schen Schiff. Sie können auch 
mit Raketen schießen, oder ei- 
nen "Noisemaker" ("Lärmer- 
zeuger") losschicken, der die 
Aufgabe hat, den Feind i/om ei- 
genen 6ool abzuienken. Die 
Sonarslation sendet akusti- 
sche Signale aus und hört, ob 
diese von anderen Booten ra- 
fiektiert werden. 

Zu Beginn jeder Mission gibt 
es ein ausführliches Briefing. 



Bald hat sich's auscedüinpell (MS-DOS/EGA) 




&e0 Atlacl« Sub ist eine weitere 
tolle Simulation lur PCs. Dre her- 
vorragende Benutzerführung mil 
der Maus und die Ausnutzung at- 
far gängigen Gralikkerten heben 
die U-6oDf -Simulation aus dem 
aktuellen Angebet heraus. Gere- 



de die Funktion, auch über Mo- 
dem spielen zu können, bringt zu- 
sätzlich Spaß. 

Verwirrend sind anfangs die 
vielen Stationen, auf denen gear- 
beitet werden kann — da ist "£i- 
lent Service" etwas einlacher 
Doch nach einiger Eingewöh- 
nung macht eee Atlack Sub we- 
gen solner größeren Pgaiitetsnä- 
he mehr Spaß Die Sounds, die 
der PC wahrend des Spieles von 
sich gibt, sind sehr realistisch. Mit 
ose Altack Sub werde ich sicher 
nach einige Tage auf See ver- 
bringen. 



Auch in dem knapp 90 Seiten 
langen englischem Handbuch 
Sind diese Missionen noch- 
mals beschrieben. Ausführli- 
che Informationen zu den 
Kampftakliken und Booten er- 
gänzen das sehr gute Manual. 



688 Attack Sub läuft auf al- 
len PCs ab 384 KByle RAlul 
und nutzt alie Grafikkarlen, 
einschließlich VGA. Empfeh- 
lenswert ist eine Festplatte. Die 
Dateien beanspruchen über 
BBO KByte. go 




HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5/89 




JONGLIEREN 



MESSERWERFEN 



ErhäMich für Amiga, Atari ST, C64 und PC 
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SEILTANZEN 



Vertrieb; RUSHWARE- Bruchweg 128-133, 4044 Kaarst 2, Tel.; 021 01/6070 
Mitvertrieb: Microhändler, Österreich: Karasoft, Schweiz: Thali AG 



Archipelagos 



Alerl ST (Amiga. MS-DOSI 
75 Mark (Olskelle) * Logolron 



Giallk; S8 Sound: — Scliwletlgkelt: laicht 



iJ.iijjj:iMiiimi ■mmmmmmrTiiMi 



StialsglEChes Sleinehlopten in 9999 Welten 



Vor langer Zeil erschufen 
die "Ancients" 9999 In- 
selwelten, um dort aus- 
zuspannen und in Ruhe Tee zu 
trinken. Doch die beschauii- 
clien Teeslunden wurde ge- 
siört. die "Besucher" kamen. 
Sie besetzten das Land, ver- 
trieben die AncienlS und 
prianzlen zum Zeichen ihrer 
Macht einen Obelisk in jade 
dieser Welten. Und diese Obe- 
lisken müssen jetzt mögiichsl 
schnell abgebaut werden. 

In "Archipelagos" steht der 
Spieler in einer dreidimensio- 
nalen Landschalt, in der er 
sich frei bewegen kann Per 
Knopfdruck bekommt man ei- 
ne Ubersichtskarle gezeigt . 
Um den Bann der Besucher zu 
brechen, mul) der angehende 
"Archipelant" alle Steins einer 
Landschall per Mausklick zer- 
krümeln. Das geht aber nur. 



wenn der Stein mit dem Fest- 
land verbunden isl. Wenn alle 
zerhackt sind, bleiben 90 Se- 
kunden, um den Obelisk zu lin- 
den und zu vernichten. 

Aul dem Land wachsen ver- 
giflete Baume, die sich schnell 
ausbreiten Wenn ein Baum 
das Feld verseucht, auf dem 
man gerade sieht, verlierl man 
sein einziges Leben. Außer- 
dem laufen sogen an nie Necro- 
mancer, deren Berührung 
ebenfalls tödlich isL über den 
Bildschirm und Killer-Augen 
vernichten das Feslland. Die 
meisten der 9999 Levels Vier- 
den nach dem Zufallsprinzip 
erzeugl, nur 500 von der Dis- 
kelle geladen. Bei der geteste- 
ten Vorabversion waren Soun- 
deffekte und Musik noch nicnt 
fertig, wir werden diese Wei- 
tung deshalb in der nächsten 
POWER PLAY nachtragen, a/ 




Knapp zehntausend unter- 
schiedliche Wellen, ame Uber- 
schlskarle, ein neusritges Spiel- 
prinzip: Actiipelagos 5täh\ auldsn 
efslen Eindj-uck prächtig aus. Die 
schnelle und lein gezeichnete 3D- 
Grafik Irägl ihr ütjriges zumgulen 



Eindruck bei. Doch ein gtrafleres 
Spieldesign hatle Archipelagos 
nie hl geschadet. Das 'Knack' 
das Steinchsn" -Prinzip gibt nicht 
genug her um den Spieler auf 
Dauer zu lessein. Man fährt Eum 
nächsten Stein, drückt die Maus- 
laste, sucht den nächsten, baut ei- 
ne Brücke — auf Dauer wird das 
etwas ermüdend. 

Was mir vor allem abgehl, Isl 
eine anstandige High-Score- 
Lisie. AuBerdsm kann man jeden 
Level soloit anwählen: damit 
verliert das Spiel elnrges an 
Roiä. 




Mvsleriüse Flora iiiiil Fauna vjsrten auf Sie (ST) 



Paranoia 



C M (AmlBa, Alarl ST, CPC) 

35 Mark (KassellG), 49 Mark bis 69 Mark (DIskeHe) * Magic Bytes 



Qrofik: 30 Sound: 51 


Schwierig keil: schwer 


POWER-Wertung: 21 


n 


n 


1 
















Ebenso ungewöhnlicher wie nerviger Rollens piel-Versuch 



Big Brolher is waiching 
youJ In "Paranoia " wer- 
den die schlimmsten Alp- 
Iräume war: allmachliger 



Compuler konlroJüerl unser 
Leber bis ins kfeinsle Detsü. 

Sie Sind ein sogenamler 
Troubieshooler, der im Dienst© 




Silier; Da wird ein Aclion-Sfra- 
tegle-Spiel mit gurer Grirndidee 
durch schlampige Ausf^fhrung 
verkorksr. Bai dar getesteten C 64- 
Version kann man unuerslär^dll- 
ch erweise keine SpJelslande 
spBJcherHr Geiade bei einem 
so komplexen Programm wäre 
das sehr wichiig. Bei Grafik 



und Sound reigl sich Paranoia 
mehr urjn der schlichten Seile. 
Viefe Gieu-in-Graü-Ab&lulungen 
machlen es nicht gerade zu ei- 
ner Augenweide. Argerlich sind 
auoh Siluaiionen. m denen man 
ein Leben verlieri, ohne daß 
der Spieler daraul irgendeinen 
Einfluß hai. Da kraml man zum 
Qeisptet In seiner Ta&cl^e, um 
ein wichtiges llem 2U akli vie- 
ren, kann ä ich in diesem hiomenl 
nie hl bewegen und gerade dann 
kommt ein Roboier und tährl die 
Figur über den Haufen. Das sind 
Schwachen in dem Programm, 
die hätten wirklich vermieden 
werden können. 




Die Grafik grau, das Spiel sehr flau {C G4) 
des allwissenden Recherge- 
hirns Jagd auf Sonderlinge 
macht. Sie heginnen das Spiel 
mit insgesamt fünf Leben. Ihr 
Bankkonto belauft sich euf 150 
Credits. Um dieses zu erhöhen 
und Sich bessere Ausrüstung 
£u kaufen, müssen Sie die Auf- 
iräge, die Ihnen Freund Com- 
puter gibt, anstandig lösen. Sie 
steuern Ihre Spielfigur durch 
eine Siadi, die aus der Vogel- 
perspektive gezeigl wird. Der 
Compuler melde! sich bei Ih- 
nen — sofern Sie sich ein Ra- 



dio gekauft haben — und gtbt 
Ihnen Ihr Ziel bekannL Sie 
müssen nun die betreffende 
Person mit einem Laser betäu- 
ben. Wenn Ihnen das geglückt 
isl, können Sie sich Ihre Beloh- 
nung und eventuelle Beförde- 
rung abholen, aul3erdem mil 
dem erworbenen Geld bessere 
Waffen, Nahrung, Munition 
und andere wichtige Dinge 
kauten. Sie sollten sich aber 
hüten, Fehler ?u machen, 
sonsl werden Sie ^um Feind 
und selbst gejagtes Opfer mh 
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BattleTech 



Infocoms erstes Rollenspiel: Rabatz mit Robotern 
und Kamptmaschinen. 



MS-DOS (C El, Apple W, Amlga, AIbtI ST, Macintosh) 
79 bis 99 Mark |DlsksttB) ■ InlncDm 



Grafik: 62 Soünd: 31 


ScliwJerigl<elt: sehr Je 1 cht 


POWER-Wertung; 59 Q 
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Roboter-Zoff In Infocomä rnitlelmanigein Rollen&plel-Debüt 



I it dem RollensRiel 
"BallleTech" geW die 
lamerikanisclie Firma 
Infacom neje Wege. Intocom 
war bisher nur durcti ex Zellen - 
le Teil-Advenlures bekannl 
BallleTech isl das erste reine 
Roiienspiei der Firma, 

ßaltlsTecli isl iri (eriier Zii- 
kuntl angesiedelt, im 31, datir- 
himderl ist unsere Gaiasis in 
vieie Kleine Reidtie und Staa- 
ten aufgeteilt, Kriege, Unrulier 
und Auseinandersetzungen 
sind anaerTagesordriing. Die 
kriegeri seilen Begegnungen 
werden hauptsächlich von rie- 
sigen Kampf robolern, den 
"Mecins" und ihren Pilolen 
ausgetragen 

Sie übernehmen die Roiie 
vor Jason Youngbiood Er 
möchte auf dem Pianeten Oha- 
ra IV zum Piiolen eines Mechs 
ausgebildel werden. Wahrend 
des Trainings wird der Pianet 
überfallen und Jason muR sich 
aut die Suche nach Verbünde- 
ten und einem geheimen Wal- 
ten iager machen . Seine Grund- 
ausstatlung ist ziemlich Kljrn- 
meriich, GliichlichenAieiEe 
gibl's aber in den Städten, die 
in der Vogelperspektive ge- 



zeigt werden, Geschäfte, die 
Waffen und Ausrüstung anbie- 
ten. An der Al<lien- Börse kann 
man sogar mit geschicktem 
Einsatz seine Finanzen aufpo- 
lieren 

Sie dürfen sich keinen eige- 
nen Charakter entwerfen, son- 
dern müssen mil den vorgege- 
benen 5pielfiguren vorlieb 
nehmen. Es gibt bei diesem 
Spiei keine Erfahrungswerle. 
Alles, was man ;um Verbes- 
sern seines Charakters 
braucht, muß man sich anlrai- 
nieren oder Kaufen. Jeder Cha- 
rakter hat sogenannte Skills 
(Fähigkeiten), die er steigern 
muß, zum Beispiel den Um- 
gang mit Feusrwaffen oder mit 
medizinischem Gerät, den 
man in Kostspieligen Lehrgän- 
gen beigebracht beKommt. 
Klar, dasein ausgebildeter Me- 
diziner besser Wunden versor- 
gen Kann, als jemand, der 
SchwierigKeilen hat, ein Heft- 
ptlasler aufzukleben. 

Die Roiie der sonst rolien- 
spiel-ü blichen Monster baben 
hier teindiiche Roboter über- 
nommen. Die Kampfe laufen in 
Echtzeit ab. Man muH mil sei- 
nem Roboler den oder die 




Kein Blul aiil helletr SanO, sonderr Maschitiennl Im Siiirpl 
(MS-DOS/CGA) 




Kleine Warnung an alle Info- 
com-Fans: BallleTech lial nichts 
milden üblichen Infocom-Adven- 
tu ras zu tun. Trotzdem bietet 
BeltleTach endlich elwas Neues: 
auch die Benuizsrführung ist 



einfach und sehr clever Qatite- 
Tech beginn! wahnsinnig span- 
nend, doch wenn man das Trai- 
ning arfülll. den Meoh au5^ebaL>l 
unQdasßankhanio aufgsfülli hat, 
wird's schrecklich zäh. Man be- 
komml einen einzigen AulUag, 
der sich damit lösen laßt, dafl nian 
das Gebiet stückchenweise er- 
forscht Irgendwann wird auch 
der f^flech so stark, daß kein 
Kampf das Adrenalin strapaziert. 
Schade, daß das Spiel nach ei- 
nem feurigen Start auf hail>ar 
Stracke uersickerl. 



Gegner in Stücke scbieften. In 
speziellen Reparalurwerkslät- 
len kann dann der eigene 
(ulech überholt und gegen eine 
sündhaft hohe Rechnung ver- 
bessert werden Das sollten 
Sie auch schleunigst tun; ein 
paa' Laser mehr wirken Wun- 
der.Jemehr andere Piiolender 
Spieler findet, desto mehr 
Mechs können gesteuert wer- 
den, m/i 



M i m ii i iiiiiwiiiiiiiiiiiiiiii i i n ii im nwfiiliBff 
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Die Vorfreude war groll; ein 
Rollenspiel von Infocomi Die 
hübsche Gralik, eine gute 
Story, geschickte Spielluhfung 
und die guten Zwischenlexte 
an vielen Stellen des Spiels 
älimmlen wunderbar ein. Aber 
dann .., Nachdem man die er- 
sten Stunden fröhlich gespiell 
und das Pllülentraining absol- 
vier! hat, sieht aitti BattleTech 
ganz schön in die Lange. Eine 
einzige f^lission und nur ein 
(wenn auch groaei) Planet lum 
Erforschen sind einlach zuwe- 
nig Die Kämpfe mil den tjBg- 
nern albren ab emem gewissen 
Zeil Punkt nur noch Puzzles 
sind nicht wie in gewohnter In- 
focom-Art mit Logik zu läsen, 
sondern durch stures Auspio, 
hieran — schade. 



-4 Im tiefen Labyrlrith der geftel- 
itien Basis (MS-DDS/EGA) 
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Operation Neptune 



Atari ST lArrlp, C 64. CPC, MS-DOS) 

39 Mark iKasselle). 49 Mark üls 79 Mark (Diskette) * infogrames 



Sound: 76 SchwIeTigkell: schwer 



POWER-Wenung: 61 



Strategie und Action: Bob Marane auf Tauchstation 



Operation f^Jep^tJne" isl 
das nejeste Actionspisl 
mil dem französischer 
Supertieiden Bob Moräne, 
Haute muß er gegen Mr Ming 
antreten. Der baul in den Tie- 
fen des Ozeans Veraorgungs- 
stützpuniile für seine dLinl<fen 
fvlachen schatten aut. Oer 
Spielerübernimmlnun die Rol- 
le von Beb Moräne Er wird mii 
einem kampllfraftigen U-Boot 
und eigenen Naclischub- Ba- 
sen versorgt. Bob Moräne muß 
mit allen Mitteln, die iftrn zur 
Verfügung stehen, die feindli- 
chen Basen zerstören und das 
Versorgungsnetz des Mr. Ming 
vernichlen. 

Operation Neptune isl ein 
Actfonspiel mit einem lüohfi- 
gen strategischen Einschlag. 
Sie belinden sich an Bord ei- 
nes U-BdoIGs, das mil einer Ka- 



none und Zeil bomben bewaff- 
net isl. Die Unlerwasserwelt 
sieitl man durch das Cockpit 
des Bootes in 3D-Grafik. Nun 
müssen Sie in die gegneri- 
schen Basen durch Minenlei- 
der herantauchen, Zeitbom- 
ben legen und wieder ver- 
schvjinden Natürlich bleibt 
dieses Unterlangen nichl un- 
bemerkt und das eigene Boot 
wird angegriffen. Jetzt kann 
der Spieler das Boot verlassen 
und in einem "Space Harrier"- 
arligen Level feindliche U- 
Boote vernichten. Entschei- 
dend ist auch, an welcher Stel- 
le das gegnerische Netz ange- 
griffen wird, um möglichst viel 
Schaden anzurichten. Damit 
die Leute von Mr. Ming l^eine 
Ihrer Posten angreifen, können 
Köder ausgeleget werden, die 
denGegnerläuscher, mh 




Operation Neptune besticht vor 
allem durch ssme tarbenprächti- 
ge Grafik. Da svird sehr gut die 
Unerwasser- Atmosphäre rübet- 
gejraohl. Die tulotivation isl hoch, 
und ehe man clas Varsorgungs- 
nez des Gagners iSrslOrt hat. 



wird geraurre2eri vergehen. Das 
hegt auch an dem et^vas zu hohen 
Schwierig kellsgrad. Man kann 
?war am Gaginn das Spielen drp 
Starke lies Gagnsrs ainsteiien, 
aber selbst im leichtesten Modus 
ist Mr Ming noch immer eine har- 
te l^uB. 

Aus dem Gemisch der titnlvar- 
schiedonen Actlon-Saquanzan 
hai mir das Fahran mit dorn 
U-Boot durch dio t^tinenlelder 
noch am besten gefallen. Das 
feuchte Vergnügen ist anfangs 
ganz nett, doch langlrislig düm- 
pelt der Spielwitz vor sich lim. 




Basis iraraijs! Schnell geianht unil mier IDS IST] 



The Kristal 



Amiga (Atari ST] 

zirka BD I^ark * Addictiue 
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jHeiB ^rwartqtw Action-Ad venture, lauwarm serviert 



Dancis Fraks, ein schnei- 
diger Weltiaumpirat mit 
Schnurrbart und glühen- 
dem Blick, hat's auf Novala 
verschlagen, die l-!auptsladt 
des Planeten Meltoca, Hier re- 
giert Knng Narta in seinem 
schmucken Palast, Dieser 
Planelen- Boß hat eine tolle 
Aufgabe für Sie: Ein geheim- 
nisvoller Krislall mufl in der Ga- 
la» is aufgestöbert werden. Um 
Frake zu motivieren, verspricht 
Kring Narta ihm die Ehe mit 
seinem Töchterchen. 

Sie steuern Dancis Frakeaul 
seinen Heisen von Planet zu 
Planet. An Bord seines Raum- 
schitts mufi er manchmal zur 
Laserkanone greifen, doch im 
wesentlichen spielt sich das 
Geschehen aut den Planeten 
ab. Durch Gespräche mit an- 



deren Spielliguren kommt man 
zu wertvollen Informationen, 
doch manchmal muß man 
auch das Schwert zum Zwei- 
kampf ziehen. Die Ausgange 
der Kämpfe beeinflussen die 




Wach all Oerri Wnbel, den das 
englische Sottwarehaus Addicti- 
ve um The Krislal veranstaltete, 
bir Ich etwas enllauscht. Da wur- 
de einem am revolutionäres 
tS-Bit-Edelspiel mit süperber 
Gralik versprochen. Das fertige 
Pragramm ist nicht schlecht, kann 
die hohen Erwartungen aber 
nicht gan^ erfütran. Im Grund? isl 
Th5 Kiistal ein guiwendig ver- 



packtes Action-Adventure mit ain 
paar Prisen aus anderen Genres. 
Ftu miauten, Gegenstände tau- 
schen und mit anderen Spteitigu- 
ren plaudern sind die wichtigsten 
Elemente. Gralik und Sound sind 
ordentlich, aber wahrlich nicht 
"State ot Ihe arl". Im Vergleich zu 
denGratikenandererAmiga-Spit- 
ienspiele wie den neuen Cinema- 
war9,Titeln müssen die Kristal- 
Grafiken zurückstecken. 

Bei all dem Gemeckere soll 
nicht vergessen werden, daß The 
Kristal ein ganz solides Spiel isl, 
aber nicht dar Obcrknallar. den 
man sich erhollt hat Ein Pro- 
gramm, das man nicht unbedingt 
haben muG. wenn man nicht lolal 
süchtig nach Adventuras jst. 




Starke von Frake, Vfichtig sind 
auch die "Psychic Points": Je 
besser es um sie sieht, desto 
leichter kommt man mit ande- 
ren Charakteren ins Gespräch. 
Die Fragen, die man hier stellt, 
werden wie bei einem Te»l- 
Adventure auf der Tastatur ein- 
getippl. Uns lag nur eine engli- 
sche Version von The Kristal 
zum Test vor, doch Ariolasoft 
plant eine komplett übersetzte 
deutsche Fassung. hl 

-4 Dancis Frake an 
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Lords of the 
Rising Sun 

Harakiri, Ninjas und Samurai: Cinemawares neues 
Epos entführt Sie ins Japan des 12. Jahrliunderts. 
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Die geperischen Samurai bauen sich In Gatechlstorniallon auf (Amiga) 



Wir sclireiben den Mo- 
nat Mai des Jahres 
1180. Die Rivaiilät zuvi- 
zwischen dan mächtigen 
Claris der Taira und der Mina- 
molo spitzlsich zu. Voshitomo, 
der Anführer der Minamolo. 
kommt in einem Krieg ums Le- 
ben. Die Talra bauen in den 
Jahren danach ihre Wirmachi- 
steilung aus. In dieser Zeil 
wachsen Voshimotcs Söhne 
heian, die Rache geschwcren 
haben und die Taira vernich- 
lenfl schlagen weilen Wählen 
Sie einen der beiden Recl<,er 
als Spielfigjr und beginnen 
Sie mit der Eroberjng Ja- 
pans... 

Cinemawares neuestes Pro- 
gramm "Lords Ol the Rising 
Sun" bietet Strategie mit gele- 
gentiichen Action-Einiagen. Je 
nachdem, welchen der beiden 




Wo man auch hirklicKt, rsi 
Lords Ol Ihe Rising Sun edel 
au'gemaclil. Das japanische 
Rair ist erstklassig ein gefan- 
gen — endlich mal ein State- 
giespiel mit SlH. Das Pro- 
gramm bietet viel Atiwechs- 
lung: Man darleine Priniessin 
reilen, Armsen schl allen. Bo- 
gen schienen, durch die Pam- 
pa relren, Bündnisse schlie- 
ßen. Schlachten leilen und 
r^lnjas anheuern. Es vergeht 
viel Zeil. Ois man alle Aciion- 
Seq Uenzen einmal gesehen 
hat, und dann bleibt immer 
ncch ein sauberes Strategie- 
Spiel. Eine Kleinigkeit slön 
mich allerdings: die Ein- und 
Ausblend-Eftekle sind eiws 
zu lang. 




Mit ilrei Armeen gegen Aen Rest von Japan. Die mächlige Landitatle SDrollt nach Units unti rechts (Am 



Brüder Sie wählen, wird entwe- 
der der Strategie- oder der 
Aclion-Teil schwieriger. Aul ei- 
ner sc rollenden Japanlandkar- 
te, die etwa dreimal so breit wie 



der Bildschirm ist. dirigieren 
Sie Ihre Armeen per Mausklick 
herum. Es gibt tiinf andere 
Clans, mit denen man auch 
Bürd hisse schmieden kann. 




AhnlicJi Ale Cinemawaies 
Debüt- Programm "Def ender of 
Ihe Crown" ist Lords ol the Rising 
Sun ein mit Actionelnfagen ge- 
kürztes StTategiespiel. Man 
merkt hier aber, dati die Program- 
mierer In den letslen Jahren viel 
dazugelernt haben. Das Spiel ist 
eine echte Heraustorderung und 



trolzitem einlach zu bedienen. 
Die Action-Telie sind knitlllg und 
nur mitÜbungzu meistern Gralik 
und Sound sind — wie itian es von 
Cinemaware gewohnt ist — sehr 
gut und vermitteln eine packende 
Atmosphäre. Auch ^venn man das 
Spiel gelöst hat. tileitit die Her- 
ausfcrderung, es "perlekt" zu ge- 
winnen, um am Schluß den höth- 
sten Rang zugeteilt zu bekom- 
men. 

Ein E>!tra-Lob für die spannend 
gescuriebene Anleitung. Sie er- 
krärt viele geschichtliche Zusam- 
menhange aus dem allen Japan 
und stimmt prächtig auf das Spiel- 
geschehen ein. 



Diese fünf Aclion -Sequenzen 
warten auf Sie; Steuerung Ih- 
rer Armee beim unfreundli- 
chen Meeting mit des Gegners 
Schergen auf dem Schlacht- 
feld; Bogenschießen auf Krie- 
ger, die Ihr SchioB stürmen wol- 
len; als Revanche das Stür- 
men gegnerischer Burgen; Rill 
zu Pferde, um per Schwerlhieb 
fiese Samurais wegzusäbeln 
und ein Duell mit einem Wurf- 
stern-schleudernden Ninja. 

Soiilen Sie die bösen Taira 
besiegen, haben Sie das Spiel 
gewonnen. Dann bekommen 
Sie noch einen von fünf Rän- 
gen zugeteilt; Wer nur mit Hän- 
gen und Würgen siegt, wird als 
"Bauer" eingestuft; Parade- 
Shoguns dürfen sich mit dem 
Titel "Meister" schmücken. 
Ein Spielstand kann jederzeit 
gespeichert werden. hl 
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Diesmal in den Power-Tips: 
Viele Tricks, ein sensationeller 
geheimer Level und eine kleine Bltta 




Korlonjmmer, Banklailzalil 
und die Barkliliale an. Wei 
kein Konlo hal. gibt sirlacli das 
sslrer Ellem oder eines guten 
Frsundas an. Alle Angaben 
werden streng vertraulich ge- 
hsndhabl; wir halten viel vom 
Datenschutz. 

Viel SpaB beim Spielen 
wünscht 




Den "Tip des Monals" fin- 
det Ihr diestnal in der 
Videospiel-Rubrik. Er 
zeigt Euch den genauen Weg, 
wie Ihr In den geheimen neun- 



ten Level von "R-Type" liommt. 
Dieser Tip giK allerdings nur 
lljr das Sega Master Syslem 

Eine Bills unserer Buchhai- 
lung: Leider ist es nicht mehr 



möglich, Euch Bar5ctiBcl<s für 
verötfen [lichte Tips zu 
sclilcl<en. Damit Ihr irotidem 
zu Euerem Geld liommt, gebt 
bei Euren Brieten bitte immer 
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(Teil 8) 

Berell zum letzten Getecht? 
Rüslat Eure Party mit den be- 
sten Waffen aus, packt genü- 
gend Gems ein und heilt alles 
und jeden, denn In der Dimen- 
sion Maiefia wird es richtig un- 
angenalim. Hier Itommt es 
nicht auf Hirnschmalz, son- 
dern auf Orientierungssinn 
und Kampfkraft an. Zu Seginn 
des ersten Levels findet man 
den toten Kawks layer 
(sciinüff-,), den man mitneh- 
men kann Nachdem man kräf- 
tig Rache geschworen hal, 
sieht man sich um. 

Men s!ül3t auf die Statuen 
der toten Gölter, die in den drei 
Ebenen aufgestellt sind. Dann 
laßt man mit "use" die Magie 
der jeweiligen magischen Ge- 
genstände auf sie einwirken 
(ein Beispiel: An der Statue Al- 
lirias benutzt man den "Bell of 
Alliria"). Wenn alle Statuen er- 
löst sind, öffnet Sich bei Punkt 
a im dritten Level eine Tür in 
der nördlichen Wand, durch 
die man ins Zentrum gelangt 
(vorher spalchern) 

Bei Punkt 9 folgt der erste 
harte Kampf, derainen Großteil 
der milgeführlen Magie und 
Waffen kostet. Wenn man ihn 
siegreich übersteht, unbedingt 
vor Erreichen von Punkt 10 
wieder speichern, denn hier 
wird's noch schlimmer. Sollte 
man fledbeard und seine Crew 
überwinden, so wird man zu 
Punk! 11 im let?ten Dungeon 
teleporliert. [ulan sollte ruhig 
warten, bis sich die Magie- 
punkte regeneriert haben, da- 
nach Speicherl man wieder In 
Tarjans Dimension kann man 
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Aul zum leliten Gefectit: Der 
"Mad God " warlel auf Eüch 

an Punkt 2 nach SVara Brae zu- 
rück, um die gewonnenen Er- 
fahrungspunkte zu reuen (im- 
merhin 100000 pro Kampf) und 
sich neu auszurüsten. Leider 
muß man, um wieder zu Tarjan 
zu kommen, alle Kämpfe noch- 
mals bestehen. 

Jetzt folgen vier Schlachten 
gegen Tarjan und seine Helfer, 
die nur mit riesigen Vorräten, 
exakter Kampf plan ung und ei- 
nem Quentchen Glück gelin- 
gen. Jeder hal hier seine eige- 
ne Taktik. Es empfiehlt sich al- 
lerdings, alle unwichtigen 
Items im Camp zu lassen und 
jedes liflitglied mit Harmonie 
Gems vollzustoplen. Zusätz- 
lich nimmt man ein Monster 
mit, das in seinem Invenlory 
zwei Deathhörner und zahn 
Harmonie Gems haL 
Punkt 9: 

Hier steht man einer Hohe- 
prresterin sowie drei Rock- 
Demons (30'], drei Pil-Demons 
(40') und zwan?ig Black Pala- 
dines (10' oder 20') gegenüber. 
Das Hauptproblem ist die Ho- 
hepriesterin. Sie spricht fast in 
|eder Runde einen "Freeze "- 




El 32 



02: 1 



DIs urslen bolden Level (Levet 1 1st otien) von Kalatta sind durch 
uniähllge Purtale miteinander verbunden. 
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Gefahr lauert hal Punkt 10; RodbearO und seine Kuppen sind gcwllzle 
Kämpter 



Spruch, wodurch die Party erst 
in iedsr vierten oder tünllen 
Runde wieder zum Zug liomml. 
Bis daliir l<onner die Gegner 
ein ganz schönes Gemetzel 
veranstaltet haben. Gegen An- 
griffe scheint sie wellgehsnd 
irrirriun zu sein. 

Im ersten Kampf empfiehlt 
sich lolgendes Vorgeheni Zu- 
erst stimmt der Barde den "Mi- 
nislrel Shield"-Sohg an, um 
den AC-Wert mög liehst niedrig 
zu hallen. Bei der ersten Gele- 
genheit richtet der Barde sein 
Dealhhorn auf die Hoheprie- 
aterin, wodurch sie mit Sicher- 
heil ausgeschaltet wird [sehr 
wichtig). Einetder Magier wen- 
det den ■'DIVA"-Spell an, damit 
alle AC- Warte auf -50 sinlien 
und der Barde Zeit für "Kiel's 
Overture" hat. Für den Geo- 
mancer empfiehlt sich ein net- 
ter "TREB". Der Chronoman- 
cer sollle in der ersten Runde 
den "FOTA" -Spruch aul die 
"Black Paladins" richten. Jetzt 
kann man mit DIVA und NUKE 
inein bis drei Runden den Rest 
der Gegner erledigen. 
Punkt 10: 

Vorher unbedingt speichern 
und die Magier ausruhen las- 
sen. Wer will, wendet "liflini- 
slrel Shield" und den SHSH- 



Spell vor dem Kampf an. Man 
steht jetzt einem Redbeard 
{90'], zwei Tarjan Warriora 
|20'], zwei Black Dragons (50') 
und zehn Vortexs |10') gegen- 
über Hier warten teigende Ge- 
meinheiten' Redbeand ist fast 
nicht zu erreichen, da et auf 
den MEME-Spell nicht rea- 
giert. Wenn die Party sich nä- 
hert, zaubert ersieh aut90 Fuß 
zurücl(. Die Vortexs klauen den 
fulagiern massig magische 
Energie und die Black Dragons 
sind nahezu unempfindlich ge- 
gen alle Angriffe mit Watfen 
und Magie 

Eine Empfehlung: In der er- 
sten Runde das Deathhorn auf 
die Vorteis anwenden, gleich- 
zellig den FOTA-Spruch auf die 
Tarjan Warrlors, vor allem aber 
den Rouge verstecken. Mit et- 
was Glück sind nach der zwei- 
ten Runde (wieder NUKE und 
DIVA in Kombination) alle Vor- 
texs und Tarjan Watriors weg. 
Der erste Angriff muß bei den 
Gegnern für Panik sorgen, 
sonst sieht es übel aus. 

Wichtig ist folgendes: Wäh- 
rend des Kampfes müssen die 
Magier oft Harmonie Gems be- 
nutzen und fallen dadurch In 
dieser Runde für den Angriff 
aus. Also: Unbedingt immer 



nur einen Magier pro Runde 
ein Gern benutzen lassen. Hier 
kann man den Staff of Lor 
sinnvoll einsetzen. Wenn der 
Rogue sicti auf 90 Fuß heran- 



geschlichen hat, schaltet er 
Redbeard mit einem gezielten 
Schlag aus. Nach diesem 
Kampf wird die Party bei Punkt 
11 zu Tarjan teleportiert. Dort 
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unbedingt speichern und die 
Parly wieder ausruhen lassen! 

Es folgt der härteste Kampf 
des ganzen Spieles. Man steht 
endlich Tarjan gegenüber, der 
ein paar seiner Haustiere mit- 
geüraclit hat. dreißig Renk De- 
mons (30'), dreißig Black Slay- 
ers (20'), 2wsi Hohapnesterin- 
nen (10') und eine Lorini |60'). 
In der ersten Runde müssen 
die beiden Hohepnesterinnen 
durch das Deal h hörn ajsge- 
sclialtet werden, sonst ist der 
Kampf so gut wie verloren. Ei- 
ne Kombination aus dem DIVA-, 
TREB-, und FCfTA-Spell sowie 
Kiel's Overfure empfiehlt sich 
gegen die Rock-Demons. Der 
Rogue schleicht sich auf die 
Lorini zu, die ab und zu Critical 
Hits austeilt. In der zweiten 
Runde das Deathhorn gegen 
dis Blaclt Slayers benutzen, 
jnd natürlich wieder DIVA, 
TREB und Klel's Overlure in 
allbeksnnlsr Kombinalion. 
Nach Z bis 3 Runden ist, mit 
ein bIBohen Glück, nur noch 
die Lorlnl übrig, die dann vom 
Rcgue erwischt wird. 
Tarjan 

Tarjan ist recht überrascht, 
dafi man es bis hier geschafft 
hat. Dann fuchtelt er mit den 
Armen und knurrt: "Den näch- 
sten Tag werde! Ihr nicht erle- 
bsn". Es erscheinen dreißig 
Rock Demons (30'), dreißig 
Black Siayers (20'], dreißig 
Vampire Lords (40') und natür- 
lich Tarjan persönlich (90'). 
Jetzt kann man nur holten, daß 
roch genug Qems vorhanden 
sind. 

Vorschlag: In der ersten 
Runde das Deathhorn auf die 
Black Slayers und "FOTA" auf 
die Rock Demons richten. Au- 
flerdem versteckt man den 
Rogue. Das Problem ist, daß 
Tarjan in jeder Runde zehn 
neue Black Slayer materialisie- 
ren läSt, so daß das Ganze zu 
einer Massenschlacht wird. 
Man muß so lange durchhal- 
ten, bis der Rogue sieb auf 90 
Fuß herangearbeitet hat und 
Tarjan mit einem gezielten An- 
griff auslöscht. Dabei schwitzt 
man garantiert Blut und Was- 
ser übersteht man diesen 
Kampf, folgt die göttliche 
Schlußsequenz, von der wir 
hier nichts verraten wollen. Ein 
wenig Überraschung muß ja 
sein... 

Leisure Suit Larry il 

Kaum war "Leisure Suit Lar- 
ry II" auf dem Markt, schon 
setzte sich Uta Hervel aus 
fiflünchen an ihren PC und lö- 
ste das Spiel. 

Zwei kleine Tips vorweg: Vor 
dem ersten Spielversuch un- 



bedingt den Vorspann in Ruhe 
genießen, und — (fast) jede im 
Spiel vorkommende Frau ist ei- 
nen Blick wert. 

— In Eve's Garage (indel Larry 
etwas, das unbedingt im Qui- 
kie Marl gewinnbringend en- 
gelegl werden sollte. 

— M dem Weg zum TV- Stu- 
dio lehnt sich ein Blick durch 
die Spalte Im Zaun. 

— ImTV-Sludio zeigl Larry der 
Rezeption istin sein Losticket 
und liest ihr "seine" getippten 
Gewinnzahlen gerne selbst 
vor, da sie ihre Brille verlegt 
hat. Darauf setzt sich unser 
Helc auf die Bank und laßt die 
sich nun überstürzenden Er- 
eignisse einfach auf sich zu- 
kommen. Wir gewinnen inner- 
halb kürzester Zeit eine Jung- 
gesellin, eine Kreuzfahrt und 
eine f^tillion Dollar pro Jahr le- 
benslänglich. 

— Danach kaufl sich Larry das 
Nolwendigste fui eine Kreui- 
lahrt Eine Badehose, sicher- 
heitshalber etwas zum Trinken 
und einen Sonnenschulz. Die 
Flasche mit dem Öl findet er 
zufällig in der linken Reihe der 
Drogerie. Ein lelzlsr Blick auf 
Eve isl aussichlslos, ein mehr- 
maliger Blick in die vor dem 
Haus stehenden Mülltonnen 
wesentlich erfolgversprechen- 
der, Zum Abschluß der Reise- 

vorbereitungen könnte ein Fri- 
seurcesuch 
sicherlich 
genauso 
Weng 
schaden 
wie eine 
Visite im 
nun doch 
noch eröff- 
neten Mu- 
sikladen. 
Jeizi aber 
schnell 
zum 
Schiff, 
möglichst 
dunkle 
Gassen 

und Trinkgelage meidend. 

— In seiner Schiffs kabine an- 
gekommen, nimml sich Larry 
zuerst das Begrüßungsge- 
schenk vom Tisch. Danach öff- 
net er neugierig die zum Nach- 
barzimmer führende Tür, gehl 
hinein — und am besten sofort 
wiecer hinaus. 

— Er beschließt, lieber zum Fri- 
seur zu gehen und danach in 
den Nachtclub. Don entdeckt 
er, daß es besser ist, sich von 
fremden fulannern in nächster 
Zeit •:einen Drink mixen zu las- 
sen und den kostenlosen Dip 
nich: ganz zu verzehren. 

— ^'llI einem "gedipptan" Brot 
in der Tasche begibt sich Larry 
zum Kleid enivechseln in seine 




Kabine. Vor dem Gang zum 
Swimming-Pool wirft er neu- 
gierig einen Blick in "Mama's" 
KatJine. Was "Mama" wohl im 
Schrank versteckt hall? ünd 
was liegt In der Schublade des 
Nachtkästchens? 
— Überwältigt von den Gegen- 
ständen sollten wir Larry ein 
Sonnenbad gönnen, ihn je- 




doch nicht ungeschülil In der 
tropischen Sonne schmoren 
lassen. 

— HelOe Sonne und heiße 
Blondinen erfordern dringend 
ein die Männlichkeit erhalten- 
des, erfrischendes Bad, bei 
dem wir Larry an die vor langer 
Zelt erlernten Schv/immbewe- 
gungen erinnern sollten. 

— Beim Taucher erldeckl Lar- 
ry auf dem Grund etwas, was 
Ihm beinahe die letzte Luft 
raubt Erschöpft sinkt er nach 
nochmaligem Eincremen in 
den Liegestuhl. 

— Nach erneutem Kleider- 
wechsel und längerem Zeltver- 
geuden entdeckt Larry, daß ihn 
nur noch ein sofortiges Verlas- 
sen des Schiffes retlen kann. 
Er schleicht sich ans Steuer- 
pull hinter dem Rücken des Ka- 
pitäns. Dort bewegt erden Ret- 
tungsboot-Kippschalter und 
begibt sich auf schnellstem 
Wege zum Rettungsboot, um 
mit einem Sprung in dieses 
seine Flucht einzuleiten. 

— Gegen die verstärkt reflek- 
tierenden Sonnenstrahlen auf 
offener See empfiehlt sich als 
Hlrnschutzdie Perücke und als 
Schutz für den restlichen Kör- 
per die Sonnencreme, DenDip 
sollte man besser über Bord 
werfen. 

— Endlich wieder festen Bo- 
den unter den Füßen, bleibt 
Larry nur der Weg durch den 
beinahe endlosen Dschungel. 
Vielleicht hilft ja äis unter der 
Palma blühende Blume, an 
den am Strand postierten 
Agenten vorbeizukommen. 

— Nach ewigem Warten im Re- 
staurant leiht sich Larry kurzer- 
hand das Kasemesser. nach- 
dem nicht einmal die Käsehap- 
pen schmecken. 
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— Nach einer längeren Com- 
pulerpause (Larry kämpft sicli 
wieder durch den Dschirngel) 
imHDielziinmersngetommen. 
nimml man die bereitgelegten 
Streichhölier und Seifen- 
slücke an sich. 

— Nach erneutem Frrseurbe- 
such findet Larry am Nackt- 
badestrand das noch fehlende 
Bikini-Teil. Plötzlich weiß er. 
wie er an den Agenten vorbei- 
komrnen könnLe. Er renn! auf 
sein Zimmer und wechselt die 
Kleider Dann hilft er den im 
oberen Körp erbe reich fehlen- 
den weiblichen Rundungen et- 
was nach (zu was Qeid alles 
gut ist!). Beim Fnseur noch 
schnall das letzte (sichtbare) 
mannliche Körpermerkmal 
anlfernen lassen, und schon 
hat Larry die Agenten überli- 
stet. 

— Auf dem Weg zum Flugha- 
fen ist ein Sammeln vieler Ex- 
trapunkte möglich; allerdings 
fühlt man sich nur kurze Zeit 
als gerissener Advent ure-Spie- 
ler. Um so gerissener ist jedoch 
ein Kieiderweclisel kurz vor 
dem Flughafen sowie ein Blu- 
mengeschenk an KGBishna's, 

— Larry haBI langes Anstehen 
an Warteschlangen. Er geht 
lieber mal wieder zum Friseur. 
Bereichert durch ein für sein 
Aller kostbares Geschenk ver- 
sucht er voll Zuversicht auch 
ohne Ticket in ein Flugzeug zu 
gelangen. Vielleicht findet sich 
ja in einem der vielen Koffer et- 
was Weiterhelfendes... 




— Hungrig geworden ordert 
Larry etv/as zum Essen. Kurz 
vor dem Ersticken erinnert er 
sich, daß fulutti Laffsr in ähnli- 
chen Speisen immer ihre Haar- 
nadel vergessen halle. Im 
nächsten Leben sollte man 
besser dieselbe enlfernan. 

— Wiedergeboren und rioch 
vorsichtiger geworden ent- 
schließt sich Larry zum Kauf ei- 
ner Flggversicherung. 

— Bei der Fiugticketkonlrolle 
nimml Larry etwas zum Lesen 
mlL Im Flugzeug treffen wir er- 
neut einen allen Bekannten, 



dessen Aufdringlichkeit nur 
durch Lesender Broschüre ab- 
stellbar ist. 

— Bewaffnet mit der "Luft- 
kran kheitslüte" macht sich 
Larry auf die Suche nach einer 
Flucht mögt ichkeit. da er sich 
schon wieder in Gefahr befin- 
det Er öffnet mit der Haarna- 
del die Tür zum Notausgang, 
dreht den Tiirknsuf. zieht der 
Fallschirm an, macht die Tür 
auf — und halle voll Euphorie 
über seine erneut gelungene 
Fluchl fast vergessen, den Fall- 
schirm auch funktionsfähig zu 
machen, 

— Auf einer unbekannten Insel 
Im Baum hängend und fast al- 
ler Besitztümer entledigt, wür- 
den sich viele eines li^essers 
bedienen, um dem Zustand ein 
Ende :u bereiten,,. 

— Larry nimmt sich lieber den 
herumliegenden Stock zum 
Schulz vor hinterhältigen An- 
griffen wilder Tiere, Unter dem 
Killerbienenschwarm hindurch 
krabbelt er seinem Heldenda- 
sein enigegen. Die Uberque- 
rung des Treibsandes bereitet 
Larry keine Probleme; hal er 
sich doch den Weg des kleinen 
Affen gut eingeprägt, 

— Auch die Ubera/indung des 
Baches löst unser Held pro- 
blemlos mit einem "von-Liane- 

2u-üane"-Hargsln ä la Tarian, 

Zur Erinnerung an diese sport- 
liche Höchstleistung nimmt er 
sich eine Liane mit, um dann 
kurz darauf seine "GioßB Lie- 
be" Kalalau in die Arme zu 
schließen. 

— Nach erfolgreicher Bändi- 
gung eines "Pee Sea" muH 
Larry nur noch die Nontoonyl- 
Insel von dem bösen Dr. No- 
nookee befreien, um mit Kala- 
lau für immer glücklich zu wer- 
den. Eine Leichtigkeit für einen 
Verliebten, besonders dann, 
wenn er Asche und Sand in sei- 
nen Taschen hal, 

— Den Abgrund überwindet 
unser Held — nicht ohne 
Schwielig keilen — ■ mit der Lia- 
ne. Oer mitgenommene Sand 
bewährt sich auf dem spiegel- 
glatten Gletscher. Glücklich 
auf dem Vulkan angekommen, 
findet Larry keinen Einslieg, Er 
gehl in die Nahe der Stelle, wo 
der Dampf hochsleigl und ba- 
stelt eine Bombe. Er steckt die. 
nun nicht mehr für ihren ei- 
gentlichen Zweck benötigte. 
Tüte und die Streichhölzer in 
die hocheipiosive "Haarkur", 
Dann zündet er die Streichhöl- 
zer an und wirft den soeben 
gebauten " La rrylov"- Cocktail 
schnell in die Spalte, Danach 
rennt er zum Aufzug und gönnt 
uns nach all den gemeisterten 
Abenteuern ein berauschen- 
des Finale. 
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Times of Lore 

Wer geods "Times ot Lore" 
spiell und die Lösung selber 
tierauslirden will, soll iel;l 
bitle nichl weiletlesen. Joern 
Philipp aus Wössingen verral 
nämlich, wie man das Roller- 
splel-Aclion-Advenlure von 
Origln schatfl. Wer yerzwe Kell 
im Königreich Albarieh lesl- 
hangt, wird's ihm danker. Zu- 
nächst einmal eine praklische 
Gegenslandslisle: 



Scroll müßt Ihr dem Warden In 
Ganeslor geben. Der usrrät 
jelil, daß DarlBl König Valwyn 
löten ließ 

10, Die nachts herum schlei- 
chende Wache sollte man ab- 
murksen, dann sie Isl ein Spion 
von König Dane!. Die Note auf- 
heben und dem Warden ge- 
ben. 

11, Auf Hinweis des Wardens 
nach Hampton ins große Haus 
gehen und die untere Wache 
umbringen, dis nun den gril- 



Battie Tech 



1 GegenslBFid 


Orcs, Bandlmn 


MW alle Gagnar 


ei Uff Scroll 


0rc5, BauLJil&n 


LähmL a«s Gagner 


GrflBn Sc^oll 


Haus m Harrplort 


Talaporiaiian 


ScroLI 


Black Mp 


WariJeTi \rt Ganeslor geben 


81 US Polion 


Oics, Gänditen 


Bringt eiwas tna'gia suruck 


Gleen Palion 


Orca. Banditen 


Bring) g^rriQ Energie zurircli 


RoO PoEion 


Lychö 


hlsn IJiegr ain wenig 


Dsgger 


WDDüman's Hoiiss 


Walto zum Weilen 


Hoiy Waler 


Pfiar Kane 


Uiti Lycha zu roten 


Urn 


Camp der Orcs 


Dem PiiOJ geben 


Ttibiat 


Schloß Gensslcr 


König Dajiel geban 


Ksv 


Archmaga 


Kfafer üHnen 


Green Kay 


waci^lfl] Iii Hampror 


Um den P'in? befreien 


Wliile Key 


Mann im Tempöf 


Gefängnis yrp Tempst OHnan 


Chlme 


Im Kiater 


TeiTipal üflnan 


fling 




Man wird hjr^ unsicbl&ar 




Mann m TreeJa 


Man kenn schneirar lau'an 


A'B 


Mann in LankwelJ 


Zum SchIaQfln 


Not« 


Spion m Gane&ror 


WarOen in Gsnaslor geben 


3phere 


Tflmpelbell 


Deinii den LJarh Cleno LOtan 



Mächtig praktisch: Die GegenslanifsllstB lür "Tlmc Dl Lore" 



Der Lösungsweg: 

1. Proviant liaulen. 

2. Der Prior im Wirtshaus gibt 
den Auftrag, die Um zu finden, 

3. Dagger holen, Ins Camp der 
Orcs gehen (nöndlich vom 
Waldsee). Solange Orcs killen, 
bis man die Urn bekomml und 
mit Ihr nach Eralan zurückge- 
hen. 

4. Dia Urn dem Prior geben. 
Man erhalt Geld als Belohnung 
und darf nun ins Schloß. 

5. Darlel gibt den Auftrag, ihm 
das Tabiel von Ganestor zu 
Bringen, 

6. Man hol! in Hamplon die 
Green Scroll und geht in Gane- 
slor in der Wirtschaft In den 
obersten Raum rechts. NunSft- 
nei sich ein Gehelmgang, der 
ins Schloß führt. 

7. Nach Eralan gehen und dem 
König das Tablet geben. Nun 
ium Archmage marschieren, 
der den Auftrag gibt, einen 
fuleuchelmörder in Lankwell zu 
finden. 

8. Spälestens ietzl sollte man 
die Bools und die Axt besor- 
gen. Die Ausrüstung lohnlsich 
beim Kampf mit Orks und an- 
derer Feinden, 

9. Der Meuchelmörder ist der 
Black Asp, der bei der allen 
Steinbrücke südlich von Lank- 
well wohnt. Fragl Ihn nach dem 
High King, um seine Lebens- 
geschichtezu erfahren und die 
Scroll zu bekommen. Die 



nen Schlüssel [Green Ke/] ver- 
liert. Mit ihm könnt Ihr das obe- 
re Gefängnis öffnen, In dem 
der Prinz gefangen isl. Er er- 
zählt, daß finstere Mächte mll 
einem Sturm das Königreich 
zerstören wollen. 

12. Nun zum Archmage gehen, 
der befiehlt, den Zauberer 
Lyche zu töten. Man findet 
Lyche In den unteren Gängen 
der Ruinen. Ihr müßt ihn mit 
dem Holy Water angreifen, das 
man in Rhyder von Priar Kane 
kaufen kann. Der tote Lyche 
läSl die Red Polion zurück. 

13. Geht wieder zum Archma- 
ge, der Euch den Schlüssel für 
den Krater gibt. Im Kraler befin- 
det sich der Schliissel für den 
Tempel. 

14. Im Tempel findet mar ober 
eine Person, die den While Kay 
hat. 

15. Jetzt geht man nach unten 
in den linken Raum und be- 
weg! den Hebel. Nun öffnel 
sich eine Geheimtür, durch die 
Irtan Ins Gefängnis kommt, das 
mll dem While Key geöffnet 
wird. Der Gefangene erzählt, 
daß man den Dark Clerik nur 
mit der Sphere töten kann, die 
im obersten Stockwerk auf sei- 
nem Bett liegt. 

16. Putzl den Dark Clerik mit 
der Sphere weg und nehmt das 
Medaillon, das er zurückläßt. 
Applaus, Applaus, Times of 
Lore ist jetzt gelöst! 



Um das leidige Geld Problem 
bei "Battie Tech" aus der Welt 
zu schallen, gibt's eirer retten 
kleinen Kniff. Zuerst sollte man 
durch Kauf vor verschiedenen 
Aktien-Paketen an der Com- 
Slar-Stalion sein Vermögen 
auf 5000 Credils aufstocken. 
Nun müßt Ihr speichern. Gehl 
nun wieder in das Com- Star, 
kaLltdort für 5000 Credits Sak- 
Phar-Aktien. Verlaßt die Börse 
wieder und speichert noch mal. 
Nun ein paar Sekunden warten 
und wieder die Börse betreten 
und den Account überprüfen 
In BD Prozent der Fälle hat der 
Aktienkurs stark angezoger, 
so daß man über satte 10416 
Credils verfügt. Alles abheben, 



jetzt raus und speichern. Wie- 
der reingehen urd 5000 Cre- 
dits ir Bak-Phar Investieren, 
raus und speichern. 

Die Prozedur könnt Ihr belie- 
big Ott wiederhol er. Wenn lat- 
sächllch einmal der Fall eirtritt, 
daß die A klier gefallen sind, 
nur den alter Spielstand laden 
und von neuem beginnen. Uns 
ist es gelunger. Innerhalb kur- 
zer Zeil (30 Minuten] ein Ver- 
mögen vor 220000 Credits an- 
zu häuf er. Mit dem Geld könnt 
Ihr nach Herzenslusl Eure 
Mechs tunen lassen und Aus- 
rüstung kaufen. Kleiner Tip am 
Rand des Spiels: Für Kämpfe 
mit merschlichen Gegnern in 
den Städten haben sich Anll- 
Mech-Waffen hervorragend 
bewährL mh 



Microprose Soccer 

Zwei Grafiken und allgemei- 
ne Tips zum Jubel-Sportspiel 
"Microprose Soccer" schickte 
uns Wolfgang Wilming vom 1. 
FC LIrger: 

— Zeil schirden leicht ge- 
macht: Wartet Im gegneri- 
schen Strafraum, bis der Tor- 
wart angewelzl kommt. Jetzt 
den Strafraum schnell verlas- 
sen und gemütlich warten. Der 



Torwart sieht nun am Straf- 
raumrand, und kein Feldspie- 
ler greift an. 

— Im WM -Modus sollte man ei- 
ne Mannschaft der Klasse 1 
wählen, damit man nicht schon 
In der Vorrunde einer super- 
starken Gegrer vorgesetzt be- 
komml. 

— Bei Gegnern der Klasse 1 
sollte man von schräg hinten 
hlneingrälscben, um an den 
Ball zu kommen. 




MitilieserEckstaßvarlsnteüberiNindelIhriedciiTDnNatt — aber nur, wenn 
ste gut ausgeführt wird 




Hm dlBaer Schüßpnsltlon tiaut man Das Leder last imtrer in des Gegnets 
Ter: vDrausge setzt, es Ist ein Gegner der Güteklasse 2 bis 4, Torhüter unn 
K lasse -1 -Teams sind damh nur seilen zu leimen. 
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TV Sports: Football 

Sebastian Kreiß aus Fried- 
richsdorf sclireibt ir seinem 
Brief: "Hier melde! sich der ab- 
soiul grbSle 'TV Sports: Foof- 
bail'-Fan, Ich bin ein Foolbail- 
FanaliKer (habe seibsl über 
drei Jahre akliv gespielt] und 
seit es TV Sports: Football gibt, 
ist es sin schweres Unterfan- 
gen, mrch vom Computer weg- 
zubel<ommen". Die Tips ran 
Ouarterback Sebastian der 
"Friedrichsdorf Vikings" Wol- 
fen wir Euch nicht vorenthal- 
ten. 

Allgemeines: 

Das Wichtigste ist eine gute 
Offense, fulan seilte eine genie 
Weile üben, bis man das Pafl- 
werfen gut beherrscht, da ein 
Laufspielzug meislens relativ 
uneffektiv isl. Wenn man 
glaubt, daß man gut genug ist, 
um eine Partie gegen den 
Camputer zu wagen, sollte 
man eines der schlechten 
Compulerteams wählen. tM 
ein bißchen Übung kann man 
zum Beispiel ohne weiteres 
New Jersey, Tampa Bay, Hou- 
ston oder Green Bay sctilagen. 



Offense: 

Das Paßspiel isl am effeKtiv- 
sten. Die beste Pafiautslellung 
isl Shotgun, wenn die Receiver 
kurze Paßrouten laufen. Wählt 
am besten Shotgun und dann 
die Aufstellung rechts oben. 
Wenn die gegnerische Defen- 
se "blitzt", sollte ein kurzer Paß 
geworfen werden, da die bei- 
den Receiver genug Platz ha- 
ben, um den Paß zu fangen. Isl 
die Defense jedoch auf Paß 
eingeslelit, sollte man nicht 
lange fackeln und zur linken 
Seite laufen, da der linke 
Inside- Line backer nach kurzer 
2eit nach rechts rennt. Mit die- 
sem Spieizug erzielt man zwi- 
schen fünf und acht Vards, 
wenn man seibsl läuft. 
Defense: 

Die beste Defense-Fnrma- 
lion isl die "4-3 Pass Dsfense". 
Sieht der Gegner in der I-For- 
malion oder Pro-Set, schickt 
man den Corner-Back, dar kei- 
nen Receiver zu decken hat, 
auf Blitz. Ist der Corner schon 
auf Blitz eingestellt, geht man 
mit dem Llnebacker, den man 
selber Studierl, zum gegneri- 
schen Receiver und deckt ihn. 



Achtet auf Fake Punls (beson- 
ders oeliebl bei den Teams von 
Chicago und Miami). 

Wenn der Gegner nur noch 
eine <urze Dislanz zu überwin- 
den iial, immer "6-1 Sülz" ein- 
stellen. Den Wide Receiver im- 
mer selber decken. Hai der 
Gegner iedoch Shot Gun ein- 
geslelll, immer auf Pass- 
Defense schallen. 
Team-Zusammenslellung: 

Die drei besten Leute sollten 
der Ouarlerback und die bei- 
den Wide-Receiver sein. Als 
vlertttester Spieler empfiehlt 
sich ein Inside-Linebaoker Die 
beiden Half backs und der Full- 
back sollten nun folgen. 
Corner- Backs bei der Punkle- 
vergabe nicht vernachlässi- 
gen. 

Bei den Wide- Receivers sind 
Speed und Hands die wichtig- 
sten Attribute. Sie sollten je 7 
bis S Punkte betragen Beim 
Ouarlerback sind vor allem 
Slrength und Hands v/lcblig. 
Je hoher die Slrength, desto 
weiterkann erden Pafl werfen. 
Je besser der Hands-Wen, de- 
sto geringer isl das Risiko ei- 
nes Fumbles. 



Sierra-Adventures 
endlich auf Hercules 

Tip lüt alle Hercules-Karten- 
PC-Besitzer und Sietta-Fans, 
die sich bei "Larry II" und 
"Kings Quesl IV" mit Emulato- 
ren herumärgern mußten, oder 
denen jegliches Spielvergnü- 
gen durch fehlende Emuia- 
tionsp reg ramme ganz versagt 
wutds(elnzigeVoraussstzung: 
man Isl Besitzer von "Police 
Quest II", bei dem die Her- 
cules- Karte wieder unterslützl 
wird): 

Beim Start des jeweiligen In- 
sla II- Program ms vor "Larry II" 
oder "Kings Quest IV" irgend- 
ein er Bildschirmtreibei ange- 
ben. Danach die enlstandenB 
Datei HESOURCE.CFG mit ei- 
nem Texledilor bearbeiten und 
dabei die erste Zeile durch 
"videDDrv=HEBCfu10N0.DRV" 
ersetzen. Anschließend HERC- 
fulONO.DRV nur noch von Poli- 
ce Quesl N aus ins entspre- 
chende Verzeichnis kopieren 
— und los gehl der bisher von 
Sierra gewohnte, auch mo- 
nochrome SpieispaB. 
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POKE-Ecke 



Elite (Amiga) 

Wie versproclisn hominl hier 
die Erläuterung zum "Elite"- 
Cheat modus für den Amiga. 
Dieler Heberle aus Gerals- 
berg lüHelle die Bedsjlung der 
emzelnen Bytes heraus. Wer 
den Cfieat-Modus rioch nicht 
kenr?l, findet ihn au( Seile 38 
der POWER-PLAY-Aiisgsbe 
3189. 

— 00 bis OB: I^ame des Spie- 
lers. Die Zatilenwerle für die 
einzelnen Buctistaber findet 
Ihr im Amiga-Basic-Hard- 

buch, 

— OC jnd OO: Nummer der ga- 
laktischen Karte. 

— OE bis 15: Slardort das 
Spielers. Es isl praktisch un- 
müglicb. eine regelmäßige Fol- 
ge zu erkennen — kein Wun- 
der bei knapp 2000 Planeten. 

— 1B bis 1B: Credils. 

— IE und 1F: Treibstoff. 

— 40 bis 8F: Wenn man das 
Byte 8B auf den Wert 1 verän- 
dert, enlhäll der Laderaum 
"Unhappy Refugees". Setzt 
man das gleiche Byte auf BF, 
sind die "Thargoid Docu- 
mants" im Laderaum. 

— 91: Dieses Byte beslimml 
den Status des Spielers, t^it 
dar Zahl ist man "Clean", 
Jetzt wird's mathematisch; Ist 
die Zahl grÜSer als Null, aber 
kleiner als 32. isl der Status 
"Offender", Steig! der Wert 
über 32, isl man flüchtig, also 
"Fugitiue". 

— 92 bis 95: Punktestand. 

— 97: Einstufung. Sie reicht 
von (Harmlos) bis zu 8 (Elite). 

— AB bis AD: Spielzeit. 
Jetzt folgen Bytes, die für die 

Ausrüstung zuständig sind. 
Stehtkein Wert bei den Zahlen, 
so gibt man automatisch den 
Wert 1 ein. 

— 21: Anzahl der Raketen [ma- 
ximal 4). 

— 23: zusätzlicher Laderaum, 

— 26 bis 29 und 36 bis 39: La- 
ser. 




— 2A: Fuel Scoop. 

— 2C: Reilungskapsel, 

— 2E: Energiebomben, 

— 31: Energieernheit, Wenn 
man hier den Wert 2 eingibt, 
bekommt man die "Naval 
Energy Unit", die doppelt so 
viel leistet wie die herkömmli- 
che. 

— 33: Dock-Computer, 

— 35' galaktischer Hyper- 
raum. 

~ 3B: Srernsraketen. 

Die beiden letzten Gegen- 
stände bekommt man norma- 
lerweise nur über Spezial- 
Auftrage: 

— 3D; ECM-Störgeräl (Taste 
"L") 

— 3F: Tarnkappe (Taste "Z") 
So. jetzt kann es einfach keine 
Probleme mehr geben — laßt 
die Thargoiden nicht entkom- 
men, 

Ego (ST) 

Thobias Stein ke aus Main; 
hat einen Kniff zum Gen-Ge- 
fummel "Eco" auf dem Atari 
ST, Wenn man die Tasten 
<Alt> und <:S> gleichzeitig 
drückt, kommt man sofort in 
den Gen-Designer und kann 
sich nach Herzenslust austo- 
ben. Man kann allerdings je- 
desmal nur ein Gen aufschlie- 
(len, mit mehreren Anläufen 
aber steht dem Spieler die ge- 
samte Palette zur Verfügung. 
Happy Chromosom... 

Baal (ST) 

Für verzweifelte "Baal"- 
Spieler hat Burkhard Kirchner 
aus Marburg einige kleine Hil- 
ten zusammengetragen Hier 
gibt's erstmal die Koordina- 
ten der Landeplattformen von 
Level 1 und 2. 



x/y- Level 1 


x/y-Level 2 


16/29 


35/05 


37/25 


12/59 


04/40 


12/16 


28/49 


28/33 


24/03 


24/00 


58/32 


48/34 


50/70 




14/67 




00/56 




48/01 




Wer mit seir 


en fünf Leben 



nicht auskommt, schnappl 
sich die Sicherheilskopie. ei- 
nen Dis ketten monitor und än- 
dert folgendes Byte auf den de- 
zimalen Wert 99: 



Außerdem hat Burkhard 
noch eine Frage. Wenn er in 
der High score- Liste das Wort 
"LOVEBUNDLE" eingibt, er- 
scheint kuri die Meldung, dai3 
der Test-Mode aktiviert ist. Nun 
bekommt man aber weder un- 
endliche Leben, oder unend- 
lich Munition Wer kann her- 
ausbekommen, was es mit die- 
sem Test- Modus auf sich hat? 



Skull Dlggeiy (ST) 

Für die "Boulder Dash"-Va- 
rlanle "Skull Dlggery" auf dem 
ST hat Thobias Steinke aus 
Ivlarnz Ta statu rcod es gefun- 
den: 

<CTPL+S>: 
Highscore speichern 
<CTRL+L>; 
Highscore laden 
<CTRL+J>; 

Level wird auf 31 eingestellt 
<CTRL*K>: 

Titel erscheint, dabei wird der 
Highscore gelöscht 
<CTRL-^P>: 
Highscore-Ettekt ertönt 
<CrRL+X>: 

Level 24 erscheint, das "E«i1"- 
Geräusch folgt 
<Shift-i-ß>: 

Em Zufallslevel zwischen 31 
und 42 erscheint 



R-Type (C 64) 

Kein Ball erspiel auf dem 
C 64 ohne POKE: Diesmal 
geht'sumdasziemlichschwie- 
rlge R-Type Klaus Adamovstiy 
aus Pforzheim schlägt folgen- 
des vor: 

Man ladt das Spiel von der 
Diskette und spielt einmal, bis 
alle Raumschiffe futsch sind, 
Maci dem "Game Over" wird 
der Vorspann geladen. Jetzt 
lost man einen Reset aus, 
wem der 'R-Type"-Schriflzug 
erscheint. Zeit für den POKE; 
POKE 12887 96 
Danach tippt man 
SVS 32768 

und Starlet damit das Spiel, 
Wem man den Reset zur rich- 
tigeti Zeit ausgelöst hat. ist die 
Kollisionsabfrage abgeschal- 
tet und man kann sich das 
Spiel einmal ganz betrachten. 



Quedex (C 64) 

Einige Fans haben sich ver- 
zwefell die Zähne an dem 



Geschicklichkeits-Spiel "Que- 
dex" auf dem C 64 ausgebis- 
sen. Erfreulicherweise hat 
fi^arcus Graf aus Wamiond 
wieder einen Cheat entdeckt; 

Man ladt und startet das 
Spiel. Dann drückt man die Ta- 
ste <F7>, um in den "Plane 
Designer" zu kommen. Man 
tippt folgende Zahle nkombi- 
nalion ein: 07 35 67 72 61. 
Jetzt erscheint die Meldung 
Error... Try Fl... ', lilanglbt ei- 
ne weitere Zahlenkombination 
ein (leicht zu merken); 12 34 56 
70 90 Wenn man jetzt den Feu- 
erknopf drückt und das Spiel 
startet, bekommt man mit der 
Taste <F1> zehn weitere 
Units. 

Barbarian/Psygnosis 
(C64) 

Ein kleiner Trick zu dem 
Psygnosis- Spiel "Barbarian" 
stammt von Stefan Seemann 
aus Friederlkanthal. Mit ihm ist 
das Spiel in ein paar Minuten 
zu schaffen. Er funktioniert al- 
lerdings nur auf dem C 64. Kfl an 
drückt, egal an welcher Stelle 
man sich gerade befindet, die 
Taste <C>. Daraufhin färbt 
sich der Rahmen rot. Jetzt 
kann man an Gegnern vorpei- 
laufen, mitten durch die Flam- 
men stolzieren und alle Gegen- 
stände nehmen. Auch der Zau- 
berer zum Schluß des Spiels 
isl machtlos. Wenn man aller- 
dings in eine Fallgrube stürzt, 
ist man eingesperrt; dann liiltt 
nur das "klassische" Ein- und 
Au SS ehalten des C 64. 

Star Wars (Amiga) 

Hier kommt ein Tip von Ste- 
fan Gruber aus Rheine. Wenn 
man beim Aclion spiel "Star 
Wars" auf dem Amiga einen 
saftigen Bonus kassieren will, 
sollte man folgendes beacli- 
ten: 

Wenn man in den Tunnel ein- 
fliegl und der Aufforderung 
"Use the Force, Luke" nach- 
kommt, bekommt man den 
"Bonus for using the Force". 
Dazu darf man im Tunnel so 
lange keinen einzigen Schuß 
abgeben, bis eingeblendet 
wird, daß man den Bonus be- 
kommen hat. Jetzt kann man 
sich auf die kritische Stelle 
stürzen und dem Todesstern 
den Rest geben. 



MGkPtte B, Traak 00, Sektor 04 




0060 00 00 00 00 00 05 FF 00 00 Ol F4 10 OD D* OD 00 

OOTO 00 00 00 00 00 20 20 57 41 j2 53 ^9 52 30 53 


WlRKIOR e 



Das Byte mit dem Werl "D3" ändert Ihr in '99" 
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ihHallQ FrsakS>'-Ls- 
''ser helfen Leaern: 
Bei "Hallo Freaks" wer- 
den Fragen ver?weileKHr 
Spieler veröl fentliclil- 
Werdie Lösung zu einem 
Problem kennt, SDll uns 
schEBiben, dainil wir sie 
abdruch^n können, 



6 



Die Antwort zu 
Rastan 

Palrik Munsel aus Tiefer- 
bach scheiterte bei "Rastan" 
atil dem C 64 am dem tücki- 
scher Barbar mil der Riessn- 
ant. Retö Sthmid aus Heil- 
brorin kann ihm weiterhsKen: 

Da während des Gelecbls 
andauernd Dolchs vom Him- 
mel fallen, muß rnan sem Spri- 
te m den Barbar stellen. Die 
Dolche irelten jetzt nicht malir. 
auSerdem trild der Barbar das 
Splelarsprile nicht mehr. Jelzl 
schlag! man noch siebenmal 
mil dem Schwer! m — schon 
Is! man im zweiten Level. Die- 
selbe Taktik Wendel man im 
zweiten, vierten und (üntlen 
Level an. 

Im dritten Level triff! man auf 
einen fvlagier, der blitzartig sei- 
nen Standort wechselt. Man 
stell! ^ich wieder In den Magier, 
derjelzt keine Feuerbälle mehr 
wirft. Dann schlägl man ?wei- 
mal zu, rennt nach links, war- 
tet, bis der (ulagier erscheint 
gnd schlagt zweimal zu. Diese 
Prozedur wiederholt man so 
lange, bis man in den nächsten 
Level kommt. 

Im sechsten und letzlen Le- 
vel begegnet man einem flie- 
genden Dractien, der leider 
ständig in Bewegung ist. Da es 
aber Felsen gibt, springt man 
auf den obersten und schlagt 
einmal zu (der Drache folgt 
dem Spieler). Dann springt 
man auf den nächsten Felsen, 
schlägt wieder zu und so lort. 
Wenn man ihn siebenmal ge- 
troffen hat, ist das Spiel been- 
det. 



Startlight 

Ursula Wenk aus dem herr- 
lichen Wien hat ein weniger 
herrliches Problem mil "Star- 
flight" auf Ihrem PC: Immer, 
wenn sie au! einem Planelen 
gelandet ist, der hohe Bio- 

und Mineralwerte hat, und 

sie sich dort langer aulhäll. 
erscheint die fWeldung "Not 
enough storage room tor 
function". Und das, obwolil 
im Fahrzeug und im Schiff 
Platz für eine Arche Noah wä- 
re. Sie bekommt nichts mehr 
in den Laderaum und muDab- 
brechen. Bei anderen Plane- 
len passiert das nlcl)l, 
schreibt sie, außerdem habe 
sie das Handbuch inzwi- 
schen fast auswendig ge- 
lernt — kein Hinweis. Wer 
kann Ursula weüerhellen? 

Die Antwort zu 
Starglider II 

Klaus Kitzinger fragte in der 
letzten POWER PLAY, wie 
man die Egranenstation weg- 
putzen könne. Markus Al- 
brechl aus Königsbronn hlll! 
weiter: Um die Raumstation 
sehen zu können, muß man 
mindestens einen Projelilor 
auf einem Planeten (mit 
Springbomben) und alle Senli- 
nels (mil Raketen) zerstör! ha- 
ben. Dann fliegt man so nahe 
an die Station heran, daO man 
sie gerade sehen kann, visiert 
dasZiel an und klinkt die Bom- 
be aus. Man kann sich für ein 
paar Sekunden freuen, daß 
man t>lovenia gerettet hat, da- 
nach bauen die Egronen 
schon welter. 
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Ffli; 030 / 786 19 D4 Ha nOieran fragen erwünscht 




laifl Umlrage einer deutscnen SDÜware-Zeirschfifi ^md viir 

1986/87/88 - DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 

UrilD DAS BEWEISEN WIR TAGLICH 



2A Std. Besif Ii-Annahme 
24 Std. Eil-Lieterservice auf Anfrage 

Eigene Lagerhallung, deshalb prompre Liffcrung 



P 



POPULUS 



AMIGA 
ATARI ST 



64,9D 



ARCADE POW£R- 
CIRCUB flnnACTIQNS ' 
CFfflZV CARS ir - 
GRAND PRIX CIRCUIT 
GRAND MONSrER SLAM ' 
hardn heaw 
HIT sergSAtiDN 
IRON LORO 
LiTTia HOTSHOT 
□XyONIAN - 
PROJECTFIRGSTAPCT' 

5TREETSPOPTS FOOTBAIL ' 

SPHERICAL ' 

THE OEEF 

WIGHT £ MAGIC II ' 



44,30 
44,90 

3&,cia 

39,90 
39,911 
39,90 
39^0 
09,90 



BAtLI^TlX 
CUSTODIA« 

CIRCÜS ATTPACTrOMS ' 

EVIL GARDEN 

flB COMBAT PlOT 

FflWTAVlSlON 

Gif AHD MOhSTEJ] SLAW " 

I LUDRICU3 

KENN EDV DAGLiSH 

URISTAL 

«EUPOMANCEH ' 
OXHONlAH ■ 
POWEflDROME ' 
SPHERICAL' 
TEGEH ROAD 
TrMES OF LORE 
MIRCROPROSE SOCCEfi " 



S?,90 
S4 30 
59,90 
Ea,SO 

e?,oa 

59.90 
44 90 
54,90 
79.90 
fi4.90 
B4.Q0 
£4.90 
59,90 
54,90 
64,50 
69,90 



/f688 ATTACK ^ 
SUBMARINE* pc 69,90 
BATTLETECH pc 74,90 
KINGS OF 

THEBEACH pc 64,90 



DANGER FREAK 

AMlGA 54,90 
SPACE HARRIER 

Afiio £4,90 
WINTEREDITIÜN 

v,^ flwina54JIO' 



IBM 



ATAHIST 



SALLISTIX 

eoi^uMA - 

CALIFORNIA GAMES 
CIBCLIS ArrnACTlONS- 
CUSTODlflN 

GRAN-Q MONSTER SLAM " 
F Ift COMBAT PH.OT 
HöLLYWOOD POKER PHfJ 
IPON LDPD 

KEHNEDY DAGLISH SOCCER 
ftllCROPROSE SOCCER ' 
□>LXO.NIAN ■ 

SPHERICAL - 
TEER nOAD 

VOKABELTRAINEP ENGLISH 



59,30 
S9,90 
Ga,90 
S9,g0 
Ed.^O 
E9.9Q 
G9.9a 
49,90 
B9,90 
54,90 
^,90 
54,90 
59,90 
49,09 
£4,90 



AWEfllCATW CWll WAR ■ 
rtBRAMS HATTLE TANK " 
aOiUMfl ■ 

BALANCE OF POWER IWD 
CMUCK VAEGEPS 5.0 
CIRCUS ATTRACTIONS ' 
DEMOhJS TALMEfi ' 
F Ig COMBAT PILOT 
GRAND MONSTER SLAW ' 
lEGACvOFflNCIEMS- 
MODEMrtARE ' 
UICROPROEE SOCCER' 
PRIHT MAGIC 
VOLLEYBALL SIMULATOR 
WASTELAND 



6B,Q0 
64,M 

&9,W 
59,90 
64,90 
69,90 
E9,9a 
64,90 
64.90 
59.90 
€9,90 
5d,90 



&9,90 
59,90 

60,90 
E0,90 
64,90 
G9.9D 
E9.9tl 
64.90 



F1B 

COMBAT PILOT 

CEIDISK 69,90 

BLASTERQIDS 



CMOISK a.Ay 



I* Neueste Preisliste 

gegen 0,80 DM 
[ Kückporto! 



WIH HALTEN STANDIG 

EINIGE TAUSEND 

PROGRAMME FÜn SIE 
AUF LAGER, 



nsninscuimiiein 'nsr mciiennicn' 

lIEffcHUrrG riflCh TJEPFUGBBH^EIT 
^ Arlllifl ChI Dru[li,Fgijng npcli nrcni liDIDrDar 



Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - ia.30 Uht) 


Laden und veisand. 


Laden Köln 1: 


Laden Düsseldcrl: 


Beirenrather Sir 159 
5000 Köln 41 

Tel.. (0221)41 6634 


Maithrasslr 34-26 
5000 Köln 1 

Tel (0221)239636 


PampelloFlerslr. 47 
4000 Düsseldorf 1 

Tel : (0211) 364445 



ODEn TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

0221 - 41 6634 
0221 - 425566 




Sundog 

Jan Hennig aus Gmchkäbel 
spielt nur seit geraumer Zeit 
"Sundog" aut seinem ST und 
hat uns seine gesammelten 
Tips ?ur Verfugung gestellt. 

— Als erstes sollte von dem 
geerbten Geld die Sundog re- 
pariert v/eiden. Man kault und 
etssl^l alle defekten Ausrü- 
stung sg egenstände und läGI 
eventuelle Schäden der 
Schilfshülle reparieren. 

— WerinderSladtmitdemJet- 
tisoi unter^vegs ist, sollte sich 
immer auf einen bewachten 
Parkplatz stellen. Es könnte 
sonst passieren. daS dar Wa- 
gen leergeraumt wird [sehr är- 
gerlich, wenn man ein paar 
Cortrol-Nodes gekauft und 
verstaut hat) oder man erhäit 
ein saftiges Bußgeld wegen 
Falsch parkens. Als Fußgänger 
kam man auch ohne Stinger 
und IV-Schitm herumlauten. 
Dacurch Jehl man zv/ar gefähr- 
licher, datiir können aber mehr 
Gegenstände getragen wer- 
den. 

— Wenn Stra9enräuber versu- 
chen, einen um diegesammel- 
te Barschaft zu erleichtern, las- 
sen die sich in neun von zehn 
Fällen durch Diskutieren oder 
Bluffen von ihrem Vorhaben 

abbringen. 

— Der einfachste Weg, um sich 
einen schönen finanziellen 
Grundstock zu legen, ist das 
Verkaufen von Control-Nodes 
autWoremed. Die Nofles kön- 
nen sehr günstig in Jondd ein- 
gekauft, dann in den Bars von 
Woremed mit sattigem Profit 
verscherbelt werden, 

— In den schummrigen Knei- 
pen auf Woremed kauft man 
von dem Gewinn G round Scan- 
ner, Cloaker und Concentrator, 
Gerade der Cloaker und der 
Groundscanner sind Teile, auf 
die man nicht verzichten sollte. 

— Mit dem Groundscanner 
kam jede Stadt auf einem Pla- 
nelen direkt angeflogen wer- 
den, nicht nur der Star-Port, 
Der Cloaker macht die Sundog 
unsichtbar — sehr praktisch im 
Kampf mit Raumpiralen, Lei- 
der verBraucht der Cloaker 
grolle Mengen Treibstoff, also 
spa'sam einsetzen. Die Laser- 
kraft wird mit dem Concentra- 
tor gesteigert. Wer alle diese 
feinen Dinge sein eigen nennt, 
kam sich nun auf den Weg ma- 
chen, die Aufgabe seines On- 
kels zu erfüllen. 

— Als erstes muß nun die Colo- 
nie "Banville" gefunden wer- 
den, fulan kauft sich vier Nutra- 
pac<s dder zehn Burgers und 
verläßljondd mit dem Jettison. 
Wenn die Kolonie gefunden ist, 
kann diese später mit dem 



Groundscanner angeflogen 
werden. 

— Dia einzelnen Abschnitte 
bis zur Erfüllung des Auftrages 
sind in zehn verschiedene 
Phasen eingeteilL Nach ]eäer 
erfolgreich abgeschlossenen 
Phase erhält man einen dicken 
Geldbonus. Die Kolonie leilt 
dem Spieler mil, wie viele Pha- 
sen vorbei sind, und welche 
Güter man herbeischaffen 
muß, um die angefangene Stu- 
fe zu beenden. 

— Neben den angeforderten 
Gütern und Waren müssen in 
unregelmäßigen Abstanden 
Cyrogens gefunden und nach 
Banville transportiert werden. 
Sie sind im ganzen Sternensy- 
stem auf planetare Kaufhäuser 
verteilt. Um die ganzen Waren 
zu besorgen, muß man einige 
Credits verdienen. Der beste 
und ertragreichste Weg Ist fol- 
gender: fulan kauft in Jondd Bil- 
lig Sun-suns, Cadcams, Gems 
oder Droids, Diese können in 
den verschiedenen Städten 
auf Woremed mil horrendem 
Gewinn verkauft werden. So ist 
es kein Problem, innerhalb 
kürzester Zeil das Kreditlimil 
auf 200000 Einheiten zu he- 
ben. 

— Vorsicht; Wenn man mil ei- 
ner Ladung Fuel oder Cyro- 
gens tliegl, werden bei wertvol- 
ler Fracht die Piraten aufmerk- 
sam. Vor jedem Hyperraum- 
llug sollte unbedingt der Spiel- 
stand gespeichert werden, 

— Wenn eine Auseinandersat- 
zung mit Piraten unvermeidbar 
ist. diskutieren, diskutieren, 
diskutieren. In den wenigsten 
Fällen Bringt es etwas, den 
Gangstern Angst einzujagen. 
Falls ein Kampf nicht zu ver- 
hindern ist, sollte man den 
Cloaker einschalten und sich 
ruhig verhalten, in der Regel 
verschwinden die Gegner 
nach einer Weile, Mit einer an- 
ständigen Reserve an Treib- 
stoff dürften die meisten Be- 
gegnungen mil räuberischen 
Raumfahrern glimpflich abge- 
hen. 

— Wenn doch die Laser spre- 
chen, kann man an der Scha- 
densrate den Feind erkennen. 
Wenn die Damage- Anzeige 
pro Treffer nurumein oder zwei 





Auf Enlls llndet man den letalen Cyrogen Im Spiel 



Striche nach oban gehl, hilf! 
meist nur noch beten (so starke 
Schiffs sind noimaieiweise re- 
gelrechte Kilier). 

— Nach manchen gewonnen 
Raum -Schlachten erhält man 
eine Abschufiprämie. Wer (at- 
sächlich Pech hat, seilte lieber 
neu starten, denn es kostet ein 
Vermögen, die zerstörte Sun- 
dog zu reparieren, Argerlicher- 
welse werden für jeden Neu- 
start zehn Punkte vom Punkte- 
konto abgezogen. 

— Nachdem die ersten neun 
Phasen abgeschlossen und al- 
le benötigten Waren in der Ko- 
lonie sind, wird der geneigte 
Raumhändler feststellen, daS 
nur roch ein Cryogen-Bahäller 
fehlt, um das Spiel zu been- 
den. 

Netterweise ist genau dieser 
Behälter auf dem Planeten En- 
lie. Und der ist soweit weg. daß 
die normalen Warpt riebwerke 
der Sundog nicht ausreichen, 
um dorthin zu gelangen. In 
Banville wird im Raumhafen 
unter dem Punkt "Enginee- 
ring" ein FTL-Boosterfljr satte 
200000 Creflils angeboten, 
f^it diesem lächerlich preis- 
werten Triebwerk kann nun der 
Planet Eniie erreich! werden, 

— Vordem Abflug sollte aufge- 
tankt und iwei extra Einhellen 
Treibstoff gekauft werden. Un- 
bedingt sollten auch in den hie- 
sigen Bars ein oder zwei De- 
Cloaker angeschallt werden. 

— Wenn man aus dem Hyper- 
raum um Eniie kommt, wird 
man eine böse Überraschung 
erleben. Dia Sundog wird von 
einem stark bewaffneten und 
unsicHltjaren Raumschiff an- 
gegriffen. Dieses Schiff rea- 
giert nicht auf Funksprüche, 
sondern eroflnel sofort das 
Feuer. Nun gibl's zwei Möglich- 
keilen' De- 
Cloaker ein- 
schalten, dar 
Feind wird 
sichtbar und 
kann von den 
eigenen La- 
sern erwischt 



werden, oder Cloaker anwer- 
fen und schielen legen, bis 
man am Planelen angelangt 
ist. 

— Wer nun wohlbehalten auf 
Eniie gelandet ist, wird zähne- 
knirschend leststellen, daß er 
nicht mit der Sundog nachTuie 
(zweite Stadt aul eniie) fliegen 
kann. Dort liegt aber der letzte 
Cyrogen-Tank — Jettison fah- 
ren isl angesagt. 

— Auf Eniie und seinen Städ- 
ten herrschen seltsame Sitten, 
□er freundliche Ton. der auf 
anderen Planelen herrscht, ist 
hier gänzlich unbekannt. 
Falsch parker müssen sich als 
Abschaum bezeichnen lassen, 
unglaublich viale Straßen- 
Banden machen die Stadt un- 
sicher. Panzer sammeln sich 
auf den Marktplätzen. Gebäu- 
de liegen in Trümmern: freund- 
lichste Bürg erkrie gs- Alm 0- 
sphäre also. Vor dem Verias- 
sen der Sladl sollte man sich 
unbedingtmilNutra-Packs ein- 
decken. 

— Draußen vor den Toren des 
Slar-Ports erwartet einen die 
schönste, kraterreichsle und 
sauerstoffarmste Gegend des 
gesamten Siemen Systems. 
Lebensmüde dürfen versu- 
chen, das Jeltison zu verlas- 
sen. Wer also unbedingt einen 
Spaziergang machen mochte, 
geht sehr schnell am Unter- 
drück ein. In diesem ganzen 
Gewirr von Kratern. Bodsn- 
spalten und Bergen gibt es 
zwei kleine Durchfahrten für 
den Wagen. Diese sind von 
den schwarzen Steilhängen in 
dunkelgrau abgesetzt und un- 
heimlich schwer zu erkennen. 
Kleiner Tip — den Kontrast am 
(utonitor etwas höher drehen, 
dann findet man die Lücken et- 
was einfacher 

— Wenn nun endlich der lalzle 
Cyrogen gefunden und heil 
nach Banville gebrachl wurde, 
ist man alleiniger Besitzer der 
Sundog, Die Ubergabe des 
Ftaumers wird mit einigen hüb- 
schen Formularen und der 
Punkteabrechnung gekrönt. 



California Games ahk^aisiv/k 58,00 
Universal Milit.Sim.Amige/At^pc ER/ss/sa 
Dia Fugg er , imi/^At^pc 45.00 
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DIABOLO 

CG4 

ACEaifflB ?&9CUi?.9>> 

DNflWamOj S^eOI^J-fO 

Dynamit Diin 2530f37.aa 
Elimirialor ^7.90/39.30 

F-ldT<jniCal — /3Ö.90 

Legend oP Qiöch »bar . . — .WJ?.9Ci 

MQlarMflsacre 2?,9CU39,90 

Munyers _. — — /a7,go 

TMhncjCop 27.91^39.90 

War in Miffflls Fartn ._. ?&.9iHa7.gQ 

WEC Le Mona ?T'.3i}/3g.go 

Willow —.—/57.30 

AMIGA 

Baal . 49.90 

Galman e<l.9Q 

DMA Wanior 49 90 

QBUnllBl \l 4ft9D 

GolOrLinrei II _. 49.90 

KäFinedv ADiJrDacn -, S9.90 

Silase □in») Ii _ &l.9a 

SuparhartgOn fia.SO 
Tiger FToQd 49.9D 

ST 

BBrbaniinii 49.M 

Käiga QüHtl IV _ M.go 

Lany2 __ _ 69.90 

OiNlBT _ äB 30 

floyol [fW ROV*» . 54 90 

Winler Edillon 49.B0 

AMIGA /ST 

eailisii* 

Cuslodian 54.90/5^.50 

GsUiegora Dorn^iTi . 54.90/49 90 

ISS &490'54.90 

LED Slorm ■19.90/49.90 

PC MS-DOS 

lewellsS'/üLind 3^ 
F-16FalconCQA . 7990 

F-ieFglconEGA . .. 89.90 

F-16 Coboc Pitol (CGA) 59 90 

GnIllilBll 69.90 

Kirig?auEfir &l 99 

HinQsQuMli _. 79 .90 

Man HunW B9.9I] 

lanyl — B4.90 

EpisEpyxll1niirSi/>) 5^.90 



Ich be^l^lle^u^ dem piubDla 
Versend iDlgenüe Software: 





































































□ Vfrau^naasodrgia-DrJVi'rina.öwni 

Uhi e*r.y<ld ijtiq >.BltH FciLglld- Mt 



Coupon dbUKhrtfiKhll, Dill PiraikvlB 

Hellen irAO emsefiden an 
tHobOloVerHnd. PF 1640, TSIQ Biflt»n. 



Dragons Lair 

DerrisSchicKund Cucaf Fa- 
brizio aus Neu IsenOurg haben 
"Dragons Laii" auldem Amiga 
gelöst und wertvolle Tips ga- 
sohickl. Um das Spiel einta- 
oher zu machen, steusrl der 
Spieler Dirk über den Zahlen- 
blocK: 
8 — Oben 
2 — Unlen 
4 — LInhs 
6 — Rechts 

— Schwert (Feuerknopf) 

Nun kommen die einzelnen 
Hindernisse, nach Disketten 
geordnel, und die Reihenfolge 
der Befehle, Einige Räume er- 
scheinen mal nach links oder 
rechts gerichtet, hier müßt Ihr 
die entsprechende Beletilsfol- 
ga beachten Trotzdem ist im- 
mer noch genaues Timing er- 
forderlich. 

1. Dlsketle: 
Brücke — 0.8 
Küche — 6 
Brücke — 0,8 

2. Diskette; 

Tentakel räum (Treppe rechts) 

— 0,8.6.2,43 

Tenlakeliaum {Treppe links] — 
0,8,4,2,6.8 

Wendeltreppe [rechls] — 4,6,4 
Wendeltreppe (links] — 6,4,6 

3. Diskette; 

Schlei mmonster — 

Bootsfahrt (Strudel rechts) — 
4,6,4,6 — 4,8,8 — 6,8,8 — 4,8,8 

— 6,8,8 

Bootsfahrl (Strudel links] — 
6,4,6,4 — 63,8 — 43,8 — 63,8 

— 433 

4. DIekette: 

Schachfetd (Teufel halt Schwert 
rechts] — 4,6,8,6,4,6,4 
Schachteid (Teufel hält Schwert 
links] — 6,43,4,6.43 
Die Kugel — 2,2,2,2,2,2 

5. Diskelte: 

Drache {rosa Säule rechts] — 
4,6,2,2, schnell hintereinander 
die 

Drache (rosa Säule links)— 
6,4,2,2, sohneil die 
fvtauer — schnellmehrmaJsdre 
8 

6. Diskette (das große Finale) 

Drachenkopf (rechts) — 2,4 — 
2,2,2,0 

Drachenkopf (links] — 2,6 — 
2,2,2,0 



Mars Saga 



Peer Galle aus Elsheim hat 
einige Tips für das Rollenspiel 
"tilars Saga" auf dam C 64. 
— Es gibt zwei Arten, Geld zu 
verdienen; Man holt sich einen 
schwachen Charakter, mopst 
sich sein Geld, wartel, bis er im 
Kampf stirbt und holt sich ei- 
nen neuen Charakter Das wie- 
derhoJI man so lange, bis man 



genügend Credits auf der 
Hand hat. Die [iflethode grenzt 
fest schon an Leichenfledde- 
rei. Wer's anders versuchen 
will, spielt im Casino an den 
Laser-Slots (Immer 20 set- 
zerl). 

— Die ersten Male mit dem 
Reisebüro fahren. Man merkt 
sich den Weg und gehl das 
nächste Mal zu Fu^, 

— Im Primus ist ziemlich wenig 
auf den Sirsßan los. 

— Wenn man einen braven Zi- 
vilisten erledigt, schmort man 
schnell in der Police Station in 
einer netten Zeile. 

— Trashers und andere Aliens 
sind hoch gefährlich. 

— Die Angebote im tiflunitions- 
stoie immer annehmen. 



Batman 



Michael Ostriga und Holger 
Eng haben den ersten Fall des 
Aclion-Advenlures "Batman" 
gelösl. 

In der Balhohle sammelt 
man nur den "Lock Pick" und 
die "Falsa Nose" (falsche Na- 
se) ein. Den "Balerang ' sofort 
anklicken. Er kann die Gegner 
kur: lähmen, wenn man sie 
trifft Nach Verlassen der Höh- 
le sofort nach links gehen, ün- 
lenivegs findet man den 
Schlüssel, den "Door Key", 
den man auch einsammeln 
muli. Danach gehl es weiter 
nach links und Sie müssen die 
erste Leiter hinaufklettern. 

Die "Lemonade" und die 
"Flash Lamp" einsammeln. 
Dann geht es wieder runter 



vom Dach und auf das nächste 
Dach links. Hier oben können 
Sie das Seil holen und dann 
mit Hilfe des "Lock Pick" 
durch die Tür gehen. Im ersten 
Bild sofort den "Door Key" 
nehmen und durch die Tür 
nach oben gehen. Jetzt ein 
Bild weiter nach rechls, dann 
nach oben und wieder so weil 
wie möglich nach rechls. Hier 
Ist der "Lift Key" versteckt. 
Danngehtesaufdemgleichen 
Weg wieder zurück bis zum 
Lift, den man mit dem "Lift 
Key" benutzen kann. 

Unten angekommen, sam- 
melt man zuerst den "Darf" 
und die "Games Disk" ein 
Aber euch etwas zu essen fin- 
den Sie hier Wenn Ihre Ener- 
gie schon sehr niedrig ist, kön- 
nen Sie auch einmal von der 
"Lemonade" naschen. Hier 
unlen müssen Sie einen Raum 
suchen, der oben in der Mitte 
eine Öffnung hat. 

Nun kommt das Seil zum 
Einsatz. Klettern Sie daran 
hoch und benutzen Sie oben 
an der Zielscheibe den "Darf". 
Hinter der Scheibe ist eine 
"Pass Card" versteckt. Auch 
diese sollten Sie einsammeln. 

Jetzt aber raus hier und run- 
ter vom Dach — und Immer an 
ausreichende lulahlzeiten den- 
ken, wenn die Energie zurück- 
geht. Unten suchen Sie die Vil- 
la des Schurken "Penguin". Es 
ist das Haus mit der großen rei- 
ten Tür. Mit der "Pass Card" 
öffnen sich Ihnen Tür und Tor, 
Die Dunkelheit im Haus kön- 
nen Sie mit der "Flash Lamp" 
erhellen. Hier finden Sie auch 



500 Mark für den besten Spiele-Tip 



Das braucht wohl jeder Spie- 
ler: Tips, Tricks und Karlen. Und 
genau hier brauchen wir Eure 
Hilfe. ^ Powert ips= wird von der 
Mitarbeit der l^ser leben. Wenn 
Ihr also einen Tip oder Fragan zu 
einem besninmlen Spiel hallt, 
schreibt uns einfach. 

Naliiilieh wird prinzipiell jeder 
verölfenl lichte Beilrag entspre- 
ciiend honoriert. Um Eure lleiBI- 
ga Afbeil richtig würdigen zu 
können, haben wir uns außer- 
dem etwas Besondaras ainfalJen 
lassen: den '.Tip des Manafs.'. 

I5ar "Tip des Monals" ist eine 
besondere Ausisichnung in |e- 
der Ausgabe für den besten Tip, 
den wir erhalten haben. Der Ein- 
sender dieses Superrips wird mit 
51» n^ark belohnt. 

Aber keine Angst, Ihr müOI 
Jetzt nicht alunden lang an Karlan 
pinseln, Speicherbereiche nach 
POKEs durchkam men oder be- 



sonders viel sohrolben, um die- 
ses Geld zu verdienen. Es spielt 
keine Rolle, ob es nun ain ganz 
besonderer POKE, ein Listing, 
eine interessanie Karte oder eine 
Advaniure- Lösung ist. Nicht der 
größte Beitrag, sondern derorlgi' 
neuste oder nützlich sie Tip ge- 
winnt. 

Alles komini in die Auswahl. 
Die Redaktion wird sich die Ein- 
sendungen ganaueslens anse- 
hen und dann den Sieger küren. 
Wobei wir uns vorljehalten müs- 
sen, auch einmal den Preis nicht 
zu vergaben, wenn in einem Mo- 
nat kein toffer Tip kommt. 

Also viel Glück mir dem "Tip 
des Monats.i und scl^reibt an: 

Verlag MarklSTeehnlk 
Hedaktion Power Play 
Hans-Plnsel-Straße 2 
S013 Haar bei München 

(al) 
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ein "Viqteotape". Wenn Sie üa- 
mllbeimVideürecordeivorbai- 
kommen, körnen Sie es mal 
kurz hineinschreben. 

Jatjl wird es scliwierig: Ersi 
eine Treppe suchen und liinauf 
gehen, sowie durch eine Tur. 
Oben befindet sich auch etwas 
zum Essen. Nehmen Sie sofort 
das Essen, Sie können )edes 
Jojie brajchen. Wenn Sie jetzt 
die "Faise Nose" anlegen, 
werden Sie nicht mehr erkannt. 
Suchen Sie dann eins zweite 
Treppe, die Sie hinuntergehen. 
Zwischendurch können Sie ru- 
hig mal wieder einen Happen 
essen. 

Wenn Sie unten angekom- 
men sind, müssen Sie zwei Bil- 
der nach iinks gehen, eines 
nach oben und eins nach 
rechts Hier steht der Compu- 
ter, in den Sie nur noch die 
"Games Disk" einlegen mü- 
sen. Schon ist der Fall gelöst. 



Ultima V 



Wem BstrotiderKompleltlö- 
sung in unserer letzten Ausga- 
be zu langsam mit der Beseiti- 
gung des Bösen in Britein 
gehl, der nehme einen Drsket- 
tenmonitor und verändere die 
Charaktere. Die lolgende 
Schummel-Anleitung fuhWiO- 
nierl nur bei der MS-DOS- 
Version. 

Machen Sie zunächst eine 
Sicherheitskopie der Datei 
SAVED.GAM in Ihrem Ultlma- 
Direclory. Am besten nennen 
Sie die Kopie SAVED.BAK. 
Jetzt editieren Sie den File 
SAVED.GAM mit Ihrem Dlsket- 
lenrnonitar. Achten Sie darauf, 
daß Sie im relativen Sektor 00 
dieser Datei sind. Jetzt sehen 
Sie, wenn Ihr Monitor eine 
ASCII-Darstellung hat, den Na- 
men Ihres Avatars im KlarleKl; 
darunter sind auch die ande- 
ren Charaktere zu finden. Na- 
türlich Können Sie diese Na- 
men andern. Achten Sie aber 
darauf, daß sie nicht mehr als 
acht Zeichen lang sind. Das 
nächste Zeichen, das Sie se- 
hen, ist das biologische Zei- 
chen für männlich und weib- 
lich, das das Geschlecht des 
Charakters bestimmt. Es fol- 
gen noch :wei Zeichen: das er- 
ste für die Charakterklasse 
(FcFighler, A=Avalar), das 
zweite für die Verfassung der 
Spielfigur (G = Goodj. Nun «er- 
lassen wir den Klartext und be- 
geben unsindieTielender he- 
xadezimaien Zahlen. Das Byte, 
das nach dem Zeichen für die 
Verlassung iiomml (Byle 14), 
ist für die Starke zustandig. 
Hier finden Sie den Werl in 
Heu, den Sie im Spiel als Dezi- 



mal zahl seilen. (Beispiel: Stär- 
ke 24 im Spiel ^ Wert 18 in By- 
te 14), Im Byte 15 finden wir die 
Geschick lieh keil. Hier gilt das- 
selbe, wielürdie Stärke und al- 
le folgenden Werte. Die Bytes 
lür Intelligenz (Byle 1G) und 
f^agie (Byte 17] folgen. Jetzt 
kommen die Hil Poinls. Sie be- 
stehen aus einem Zwei- Byte- 
Ausdruck, das heifil, Byte 18 
und 19. Es genügt, erst einmal 
in das erste Byte "FF" zu 
schreiben. Das bringt 255 Hit- 
points. Schreiben Sie in das 
zweite Byte (das sogenannte 
Hi-Byte) noch eine "1", so er- 
höht sich dieser Wert auf 511. 
Das liegt daran, daß das Pro- 
gramm zuerst das zweite Byte 
liest (1) und dann daserste(FF] 
daran hangt. So kommt der 
Wert IFF heraus, der dezimal 
511 ergibt. Ebenfalls als Zwei- 
Byle-Werl sind die (iflaximum 
Hitpoinls vertreten. Hier kön- 
nen Sie die höchstmögliche 
Zahl der Hilpoints einstellen, 
die der Charakter haben soll. 
Wichtig sind noch die folgen- 
den Bytes: Byle 22/23 für Ex- 
perience und Byte 24 für den 
Level des Spielers. 

Entsprechend können Sie 
mit den anderen Charakteren 
vertahren, 

Emplehlensmert ist noch ein 
Blick in den relativen Sektor 01 
der Datei Hier sind folgende 
Werte zu finden; 



— Byle 213: Food 

— Byte 4/5: Gold 

— Byte 6: Keys 

— Byte 7: Gems 

— Byte 8: Torches 

— Byte 9: Crown 

— Byte 10: Magic Carpel 

— Byte 11: Skull Keys 

— Byte 12. G rapple (auf FF 
setzen!) 

— Byte 13: Amulett 

— Byte 14: Pocket Walch 

— Byte 15: Black Badge 

— Byte 16: Wooden Box 



Wenn Sie die folgenden sie- 
ben Bytes aul "FF" setzen, ha- 
ben auch noch alle anderen 
wichtigen Gegenstande, wie 
die Shards, das Spyglass und 
andere nutzbringende Sa- 
chen. Ab dem 24. Byle begin- 
nen die Waffen. Hier können 
Sie experimentieren. Interes- 
sant wird es noch einmal ab 
Byle 73, wo die Zaubersprüche 
abgelegt sind. Selzen Sie je- 
doch keinen der Werte, weder 
bei den Waffen noch bei den 
Zaubersprüchen, höher als 63 
(hexadezimal = 99 dezimal), 
sonst gerät die Bildschirmdar- 
stellung durcheinander. Das 
gilt übrigens auch für die 



Grundwerte wie Stärke und 
Geschicklichkeil. Überhaupt 
sollten Sie Beim Ändern der 
Werte Befiutsam vorgehen, 
sonst machl das Spiel keinen 
Spa5 mehr. go 



Rocket Ranger 

Ein paar nülzliche Hinwelse 
zu "Hocket Ranger" konnte 
uns Carsten Dinier aus Ede- 
wecht liefern. 
Allgemeine Tips: 

— Man darf keine Zeil ver- 
schwenden. Deshalb sollten 
nur iivlohtlge Basen angegrif- 
fen werden. Das sind die fünf 
Rakete nbasen und die beiden 
Treibstotllager 

— Möglichst schnell Agenten 
nach Südamerika schicken, da 
dort «in Trelbslolflager ist. das 
am Anlang sehr wichtig ist. 

— Hat man ein Treibstofflager 
gefunden, dann sofort Wider- 
sland in diesem Land organi- 
sieren, da man so an den Sprit 
komrrl. 

— Zwei Agenten in einem Land 
lohnen sich meistens nicht, al- 
so isles besser, sie gut zu ver- 
teilen. 

— Passen Sie auf, daO Sie sich 
nicht zu lange in Amerika auf- 
hallen. Nach zwölf Monaten 
Aufenthalt in Amerika ist das 
Spiel verloren. 

— Immer genug Treibstoff mit- 
nehmen. Wenn man genug Lu- 
narium hal, kann man noch zir- 
ka 20 Einheilen mehr mitneh- 
men für den Fall, da5 man die 
Mission nicht beim erslen An- 
laut schafft. 

Tips für den Boxkampf 

— Immer in Deckung bleiben 
(Hebel nach vorn). Wenn der 
Gegner seinen Kopf zeigt, den 
Feuer knöpf drücken Zwi- 
schendurch auch Schläge auf 
den Körper versuchen. 

— Wenn der Gegner angreift, 
schlagt man am besten gleich 
zurück, da er dann nicht mehr 
so gut trifft. 

Tips für den Luflkampf 

— Aj( keinen Fall direkt vor 
den Flugzeugen (liegen. Wenn 
man zur Seite fliegt und dabei 
schiebt, kommen die Schüsse 
erst an, wenn man schon wei- 
le rgellogen ist. So kann man 
die Maschinen abschieBen, 
ohne direkt vor ihnen zu flie- 
gen. 

Tips zum Uberfall aul Treib- 
stofflager 

— Beim iJberfali auf den Tem- 
pel halten Sie sich am besten 
in der Mitte auf, denn so kön- 
nen Sie alle Geschütze schnell 
erreichen. 

— Für andere Lager suchen 
Sie sich eine gute Höhe, In der 
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Sie die Geschütze in einer gu- 
len Enlfernurg treffen. Diese 
HShe Derialten Sie bei. Sind 
die Gescnülze in der richtigen 
Eniternjng, fliegen Sie davor 
jnd schießen Kurz. Dann aus- 
weichen und das nächste Ge- 
schütz anfliegen. 
Tips zum Kampf auf dem 
Mond 

— Stellen Sie sich ar die Stal- 
le, an der sich Gegner aDsel- 
len. Wenn gerade kein Gegner 
da ist, verlassen Sie die 
Deckung und zielen ajf die 
Steile, wo er erscheinen wird. 
Sobald die Gegner zjm Ste- 
hen kommen, müssen Sie 
schie^eh. Sie sollten sie schon 
vorher enivischt haben. 

Pool of Radiance 
(MS-DOS) 

Charakter-Schummeln leicht 
gemacht bei der f^S-DOS-Ver- 
sion von "Pool of Radiance"' 
Nehmen Sie einen Diskslten- 
monitor (z. B. den von "PC- 
Toola") und editiaren Sie die 
Files mit den Namen Ihrer 
Spieltiguren und der Extension 
CHA. Sollten Sie schon einen 
gespeicheilen Spielstand ha- 
ben, so nehmen Sie die Files 
CHARDAT??.SAV. Diese Files 
tragen anstelle des ersten Fra- 
g Bleichens den Kennbuchsta- 
ben des gespeicherten Spiels 
und statt des iweiten Fragezei- 
chens die Nummer des Cha- 
rakters Bevor Sie ein File mit 
dem Nflanltor bearbeiten, soll- 
ten Sie unbedingt eine Sicher- 
heitskopie anfertigen. 

Es ist nicht sinnvoll, dem 
Charaklei eine Starke von 255 
und ebenso viele maul male Hil 
Points zu verschaffen. Denn 
die Stärke der Feinde hängt 
von den Eigenschaften der 
Charaktere ab. Sei einer Su- 
perparly kann es schon passie- 



ren, dafl den tapferen Kriegern 
plötzlich eine Meute von 30 bis 
40 wütenden Orks gegenüber- 
steht. Auch die maßlose Erhö- 
hung der Euperience und des 
Levels bringt mehr Ärger als 
Vorteile. 

Am besten nehmen Sie sich 
möglichst viel Platin und ge- 
hen damit kräftig einkaufen. In 
der Stadt gilit es einen Lader, 
der exquisite Silberwaflen und 
Rüstungen anbietet. So ausge- 
stattet und mit einer maßigen 
Erhöhung der Hit Points kann 
erstmal fast nichts mehr pas- 
sieren, 

Bitte achten Sie darauf, daß 
die Werte hexadezimal einge- 
geBen werden müssen. DleLe- 
veis für die verschiedenen 
Charakterkiassen liegen in 
verschiedenen Bytes. Bei Dop- 
pelcharakteren müssen 2 Byte 
geändert werden, um tieide 
Level zu erhöhen. 

Für die C 64-Veraioh von 
Pool of Radlance könnten wir 
noch einen feinen Charakter- 
Edltor gebrauchen. Wer 
schickt uns ein möglichst kur- 
zes Programm für die POWER- 
Tips? go 



Vlbsteland 

Alexander Gräfe aus Wup- 
pertal hat einen I>Iachtrag zum 
C 64-Rollensplel "Wasteland", 
Wenn man den fvlunltlorisbun- 
keroder Ugly'sSafe mehrmals 
ausräumen will, kopiert man ei- 
ne neue Charaklerdis kelle. 
Wenn die Meldung "Ehler new 
location |Y/N) ' erscheint, legt 
man die neue Diskette ein, 
drückt die Taste <¥> und be- 
dient sich dann. Gespeicherl 
wird natürlich wieder auf der 
"normalen" Charakterdisket- 
te. Dieser Trick hat garantiert 
keine negativen Auswirkun- 
gen. 



Gunship 

in der Atari ST-Version von 
"Gunship" ist ein kleiner Bug, 
deT man ausnutzen kann, um 
eiren höheren Punhtesland zu 
be-(ommen 

Man fliegt ganz normal los, 
beschierai aber nur eigene 
Truppen. Wenn die eigene Ba- 
sis, Bin paar Panzer und eige- 
ne Truppen dran glauben muß- 
ler, kann man auf der näch- 
sten amerikanischen Basis 
landen und die Mission bean- 
den. Auf keinen Fall während 
des Fluges Feind verbände an- 
greifen. Nachdem man gelan- 
det Ist, wird man zum Kartoffel- 
scliälen geschickt, hat aber 
nun runde B3O0OO Punkte auf 
dem Konto. mti 



Dragon Ninja 

"homas Hlrlerkopl aus 
Stmtgarl hat Dragon Nlnja auf 
dem CPC gespielt und kann all 
denen helfen, die bei diesem 
3p:el nicht weiterkommen. 
Level 1: 

Hier nach Möglichkeit nur 
oben herumlaufen, da unten 
die Hunde das Leben schwer 
machen. Den Schlußgegner 
scIiaTft man, indem man oben 
stehenOleibt und wartet, bis 
der Gegner hochspringt, dann 
zuschlagen und sich auf der 
Steile drehen, dann wieder zu- 
sctilagen. Das Ganze SD lange, 
bis der Oh er motz erledigt ist. 
Level 2: 

Hier sollte man möglichst 
lange abwarten, bevor man auf 
einen vorderen Wagen steigt. 
Beim Aufnehmen von Estra- 
walfen muß man sich in diesem 
Lev'el besonders viel Zeit ias- 
seti. da man sonst zu leicht 
vom LKW hinunterfällt. Der 
Schluiigegner ist kein Problem 
mehr, wenn Sie vom LKW run- 
tergehen (erst wenn der Wa- 



gen steht!], dann zuschlagen 
und in Schlagrichtung ein paar 
Schritte weitergehen. Danach 
rumdrehen und wieder zu- 
schlagen. Das Ganze ein paar 
Mal wiederholen. 
Level 3: 

Hier ist es ratsam, sich nur 
unten fortzubewegen. Halten 
Sie sich nicht allzu lange mit 
den Gegnern auf. Beim näch- 
sten Loch lassen Sie sich Ins 
Wasser fallen, ivo Sie von kei- 
nem Gegner erreicht werden 
können. So verlieren Sie in die- 
sem Level nureln bis zwei Ener- 
giepunkte Für den Schlußgeg- 
ner begeben Sie sich wieder 
nach oben. Schlagen Sie so 
lange auf den Gegner ein, bis 
Sie einen Plepston hören. 
Dann laufen Sie schnell weg. 
da sich der Unhold verzehn- 
facht. Versuchen Sie beim Ver- 
prügeln der unfreundlichen 
Zehn, nie in den "Gegnerhau- 
fen" zu geraten, denn das 
kostet erwartungsgemäß einen 
Haufen Energie. 



Jet Fighter 

DleFlugzeugträger-Landun- 
gen bei Jet Fighter haben ihren 
Schrecken verloren, f^lehmen 

Sie amen Disketleitmoritof 

(zum Beispiel PC-Tools) und 
andern Sie im File "flll!og,dat" 
das Byte 178 (dezimal) in 5, 
Schon haben Sie fünf Flug- 
zeugträger-Landungen hinter 
sich und können die tulisslonen 
■liegen, die Sie bisher nicht er- 
reichen konntan. 

Wollen Sie noch unter den 
fulissionen wählen, dann än- 
dern Sie Inderselben Datei das 
Byte 6 auf 20 (Hexadezimal], 
Sie können auch einen höhe- 
ren Wert eingeben, mehr tiflis- 
sionen werden es aber nicht, 
go 

Return to Genesis 
(Amiga/ST) 

Bei "Reiurn lo Genesis" 
bauen folgende Wissenschaft- 
ler folgende Extras: 
Manx: Schluß nacli hinten 
Anihreas: 3tach-Schuß 
Elderel: 3fach-Schuß 
Ferroun: 3 fach- Schuß 
Fes[[js: Selbstzerstörurg 
Vilgln: 3 Smarl Bombs 
Sador; drücki Angreifer weg 
Lsed: Schulzschild 
fular^an: ZerUupe 
Rasian: mehr Tempo 
Vegas: kurz unsichlbar 

Diese LtBie schickte uns 
Werner Ganser aus Fnedrichs- 
halen. 





Pilo VlDO/Bdll amr 





. naooe, Diah Abs San naQDQia 



ifi_ifi_jT_Tö20 00 Do oa oa oa ao aa aa an 

Ol) PC OB ifl isJ ao aa ob oo aa oa ao ao oo oo 

uö frn OQ oiT 00 Od oa oa dq aa ao sa oi 02 

OD 00 00 oa oa oa 10 ao oo od ao oa ao 

oa oa ao aa ao oo oa oa ao oo oa oa ao on oo 

oa aa oo oo oo oa aa oa ao ao oa ao aoj " 

oo 00 00 00 00 aa aa an 

II üc 01 aa oa aa ao i 
II an PC ' pjt 

10 OOVOfl "ÖSl 



00 00 aa aa, oo ao 

A? (IJ et Hfl r?\o(i OC 00 

oa HC 6n OQ 00 eniDEi oa oo ao 
Oa 00 00 00 ao oa ua oa aa aa o\ 
oa no ao oo oa aa 40 cid □□ 00 00 

fl/tflDh aniHard nf rila/illiik 




File-Fummler aufgepaßt; Hfer sehl Ihr, welcf^e Werte Ihr bei Euren Charakteren ändern ki^nnt (MS-DOS) 
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Videospiel-Tips 



Ts (Sega) 

Hier sind die erster Tips tür 
das Aclion-Adi/enturs "Y's": 

Das ersle, was llir Eucfi von 
Eurem Arfangsi<apital kaulen 
solilat, ist der Sapliirring beim 
Krämer Der leistet mar die 
ganzer 1000 Goldstiicife, die 
Ihr dabei habl, aber der Ring 
könnt Ihr ir der Kreipe dem 
Einäugigen geben. Der ist dar- 
über solroh, daß er Eucli 1500 
Goldstücke gibt. Mit diesem 
Geld müBt Ihr nun eir Schwert 
urd ein Schild kaufen. Nehmt 
a\j1 alle Fälle erst mal die billig- 
ste Ausrüslurg. Nur fehlen 
Euch für die Rüstung noch 100 
Goldstücks. Da gibt's nur eins: 
Monsterkiller. Also raus vor 
die Tore der Stadt und die klei- 
nen blauen Ritter unirielsn. 
Am besten geht man diese 
Burscher (iind alle andere 
Gegner) mit der Schwertssile 
an. Dann gewinnt man eher 
der Kampf. Wer nun alle Rü- 
stungsgegenstände hat, geht 
schnurstracks ?ur Bürgermei- 
sterin. Hier wird er lür seine 
Mühen belohnt und einen Le- 
vel befördert. Jetzt könnt Ihr 
EuchaufdanWegindas Nach- 
bardorf aufmachen. Hier die 
Schwester der Bürgermeiste- 
rin besuchen und wieder eine 
Beförderung abholen. 

An dieser Stelle wird Euch 
keine Ruhepause gegönnt. 
Nun geht's ab in den Tempel. 
Dort stehen einige Schatzlru- 
hen herum, von denen aber 
nur ein paar aufgehen. Hier 
braucht man einen "Treasure 
Key", den gibl's aber erst spä- 
ter Wer schon Bekanntschaft 
mit dem grünen Dämon ge- 
macht hat. sollte nicht verzwei- 
feln. Mit einem Charakter, der 
nlchl mindestens den fünften 
Level erreicht hal, hat man ge- 
gen den sowieso keine Chan- 
ce. Wem man den Dämor er- 
ledigt hat, kann man in die 
oberen Stockwerke des Tem- 
pels vordringen und sollte sich 
erst mal an den Schatztruhen 
vergreifen. Die Gegner könnt 
Ihr mit etwas Glück einlach 
umlaufen, sc daß sich die eige- 
nen Verluste in Grenzen hal- 
ten. 



iPJWWFßJ 



In der Silbermine sollle man 
den Angreifern ersLmal aus 
dem Weg gehen und nur die 
SchaJzkislen plündern. Vor- 
ausgesElzl. Ihr habt im Tempel 
den Treasure Key gefunden. 
Urri die Finanzen etwas aiifzu- 
5toci<eni sollle man sich die 
Ufer des kleinen Sees einmal 
genauer ansehen 

Spätestens ab diesem Zeit- 
punkt seid ihr so erstarkt, daß 
selbsl die Monster in der Mine 
kaum noch einen bleibenden 
Eindruck hinterlassen. Wer 
übrigens den Time-Ring hat, 
sollte ihn benutzen: Er ist sehr 
praklisoh, um die Geschwin- 
digkeit der Monsler herabzu- 
setzen. 



Dragon Spirit 
(PC-Engine) 

Wäre das nicht fein, werr 
mar bei "Oregon Spiril" zu- 
mindest zwei Mal mit "Conli- 
nue" weilerspieien dürfte? Tim 
Wilken aus Jever weiß, wie's 
gehl. Ihr mü9t nur im Titelbild 
die beiden Feuer knöpfe gleich- 
zeitig drücken. Jetzt erklingt 
aus dem Lautsprecher ein 
fröhliches "Düdeldü" (oder so 
ähnlich) und der Continue-Iulo- 
düs ist aktiviert. 



Castlevanis, Teil 2 
(Nintendo) 

Weitergeht's mit den "Caslle- 
vania"-Tips von Michael Göbl. 
Stage 7; Nach Betreten dieses 
Leuels nach links gehen. Bald 
sieht man zwei Ire i schweben- 
de Plaleaus, die aus je zwei 
Steinen bestehen. Das weiter 
links liegende Plateau muß 
man im Sprung zerpeitschen. 
Neue Nahrung ist der Lohn. 

Wenn man über die Treppe 
von der unteren Etage aul die 
zweite Ebene dieses Levels 
wechselt (Burgzinnen im Frei- 
en], kann man einen versteck- 
ten Schatz abkassieren. Nach 
der zweiten Treppe gibt es 
mehrere Plaleaus. Begebt 
Euch aul das unterste, aus vier 
Steinen besiehende Plateau 
und duckt Euch über dem vier- 
ten Stein — schon erscheint 
ein Geldsack. 

Slage S: Wechselt man über 
die Treppe auf die zweite Ela- 
ge, sieht man links einen Ab- 
grund und rechts unten ein aus 
zwei Siemen bestehendes Pla- 
teau, das man nichl betreten 
kann. Duckt man sich genau 
über diesem Plateau, er- 
scheint wie von Geisterhand 
ein Geldsack. 
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* NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * 
Unser Viruskiller wurde weller verbessert. 



Jetzt lielerbar 

Viruskiller Professional 2.0 



DM 49,00 



— mit deui^ciLi-r M^nii-Anl&Hung 

— QrkQnrkl unü \^jrichtQl allo z.Zl. bskannleii Vitan auldem AMJGA 

— bietet drs Mögiichhelt, einen NoFastMeni-BLiotblLit^K aul die Softwaie 
z\j ubeikageri, weich» nur irni 51S K Iäu11 

— UpdalB-Servics 

Jade MangQ8prsle und Am/^ndungsprograininB I Dr den Amiga + C£4 

Unser Gesamlpiagramm Hard- und SofTware senden wir Ihnen 
gerne gegen Einsendung von DW 2,00 in Bnelmarken. 
Bitle Compulerlyp angeben. 
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□le Lanitkarte des Planeien Molavia von "Phanlasy SlaF" 



SlageS: Im Raum mit den zwei 
Mumien tirdeL man Nalirjng. 
Um sie zu erhalten, zerstört Ihr 
am linten Bildschirm ran d den 
untersten der drer Steine, die 
eine Treppe bilden. 
Slage 12: Bevor man in den 
Raum mil Frankenstein und 
Igor kommt, sieht man eine 
Barriere mil vier Steinen. Zer- 
stört man den links oOsn lie- 
genden Stein, erscheint ein 
großes Herz, 

Am Anfang des Hohlengan- 
gss Richtung Frankenstein fin- 
det man Nahrung, Wenn man 
nacit Erledigung des ersten 
Drachens mit der Peitsche auf 
jeden Stein scliläg!, der den 
Ursnrung des skeleltierten 
Drachens bildete. Ifommt sie 
zum Vorschein, 

Soweit die Casllevania-Tlps 
von Michael, Wer noch mehr 
versteckte Sachen bei diesem 
Spiet entdeckt hat, soll uns 
schleunigst schreiben. 



Tip des Monats: 



R-Type (Sega) 

Der Tip des Unnals kommt 
diesmal aus der Schweiz. 
Bernhard Zarnegin hat einen 
geheimen Level bei "R-Type" 
fürs Saga lulaster System ge- 
funden. Dafür bekommt er 500 
Mark. Dieser neunte Level ist 
grafisch besonders schön und 
die Akens sind hier extra fies. 
Um in diesen Level zu gelan- 
gen, sind einige nicht ganz ein- 
fache Flugmanöver nötig: 

Inder Ivlitte des vierten Levels 
tauchen am oberen B ild schirm - 
rand zwei Säulen auf. Nun 
müßt Ihr mit dem eigenen 
Schiff zwischen die beiden 
Säulen fliegen, fvlan wartet ab, 
bis eines von diesen roten 
Aliens rechts vom Raumschiff 
schwebt. Jetzt berührt man mit 
dem Heck des Schilfes die lin- 
\te Säule und muß sich in ge- 
nau diesem Moment von dem 
Allen an die linke Säule 



drucken lassen. Dann flackert 
der Bildschirm kurz rot und 
blau auf und Ihr befindet Euch 
in dem geheimen Level. Die 
ganze Action ist etwas kompli- 
ziert und wenn es nicht beim 
erstenmal klappt, nicht ver- 
zweifeln, sondern ruhig noch 
mal versuchen. 

Pliantasy Star, 
Teil 2 (Sega) 

Neues von Norbert Eschrich 
aus Stuttgart. Hier ist die zwei- 
te Folge seiner "Phantasy 
Star" -Lösung. 

[vlit den Shortcakes, die man 
Inder Höhle Naula gekauft hat, 
fliegt man zum Planeten f^ola- 
via und besucht den Governor. 
Als Belohnung erhält man ei- 
nen Briel, mit dem man Noah 
in seiner Höhle besuchen mu9, 
f^it Noah In der Gruppe fliegt 
man zurück nach Palma. Jetzt 
kann man den gelben Kanal- 
deckel im Spaceport benut- 
zen, der zum Gothic Forest 
lührt. Hier befreit manDr. Luve- 
no, 1200 Ivleselats zum Raum- 
schiffbau beisteuern. In Abion 
Polymlrl. kauten, damit den 
Roboter Hapsby unter einem 
Hauten Laconia-Schrott 
freischmelzen und zurück zu 
Dr, Luveno gehen. 

Wenn Noah inzwischen den 
Zauberspruch "Open" gelernt 
hat, nach Baya f^alay gehen 
und den Crystal beim Wahrsa- 
ger Damor holen. Wenn Dr. Lu- 
veno jetzt Iragt, wo die "Luve- 
no" denn bleibe, aus der Hütte 
gehen und zur Statue mar- 
schieren, die bisher immer den 
Durchgang verweigerte. Doch 
jetzt läßt sie die Gruppe raus 
und man landet beim Raum- 
schi If Luveno. Ohne dieses 
Schiff schaut's duster aus, 
denn der Spaceport wird ge- 
schlossen und Euer Reisepaß 
beschlagnahmt. Mit der Luve- 
no fliegt Ihr jetzt nach Jzo auf 
dem Planeten futotavia und 
sammelt dort Informationen. 



Wenn Ihr genügend Geld habt 
(6000 Meseiats sollten im Por- 
temonnaie stecken] geht's wei- 
ter in südliche Richtung nach 
Casba. Dort wieder Infos sam- 
meln und den Landrover kau- 
fen. Auf dem Rückweg zur Wü- 
ste Im Gang links abbiegen 
und dem Casba-Drachen das 
Amhr Eye alinehmen. Manch- 
mal muß man die Wächter um- 
bringen, stall ihnen auszuwei- 
chen, um weiterzukommen. 
Nach der Casba-Visite geht es 
zurCavevonTojim, Noah sollte 
volle HPs und MPs haben, 
denn um den Frad Ivtantle zu 
erhalten, muß sich Noah allei- 
ne milTojim messen. Viel Spaß 
balm Prügeln; nächsten Monat 
gahi's mil der Phantasy Star- 
Lösung weller. 



Galaga '89 
(PC-Engine) 

Gernot Blltner aus Salzburg 
verrät allen "Galaga"-Fans. 
wie sie von Beginn an einen 
höheren Schwierigkeilsgrad 
wählen können. Drückt im Ti- 
telbild das Joypad nach oben 
und gieichzeitig die RUN- 
Taste. Der Ball über dem Ge- 
schütz leuchtet nun orange. 
Wählt fetzt noch Einfach- oder 
□oppeJgeschütz und die ver- 
schärfte Ballerei kann losge- 
hen. 



Power Strike (Sega) 

Zehn Leben bei " Power 
Sinke"? Die kann man bei so 
vielen Aliens prima gebrau- 
chen. Bernhard Zarnegin aus 
Basel weiß, wie's gehl: Drückt 
im Titelbild nacheinander das 
Joypad nach unlen, rechts, un- 
ten, unten, links, rechts, oben, 
rechls und dann den Feuer- 
knopf 1 — schon machen Euch 
zehn Raumschiffe viel Freude 
Um bei " Co nlinuB"- Versuchen 
ebenlalls zehn Leben zu erhal- 
ten, mü9t Ihr einfach dassel- 
be Joypadmanöver noch mal 
durchführen, bevor Ihr "Con- 
tlnue" wählt. Als bestes Extra 
hat sich Extra f^ummer 1 be- 
währt. 




All dieser SIbIIe kommt Ihr In den Geheirrlevel bei der Scoa-Uerslon von R-Typs 
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Hähh OF pameX 



SCORES 



In det."l4all o! Farne" v/erder 
High Scorea von Computer-, 
Video- und Auto male nspi eleu 
jAerötterllichl, die Ihr uns ge- 
schickt haOt, Aus allen Eirseh- 
dungeh sut;hen wir die Top- 
Leislungeh heraus und drucken 
sie hier ab. Die Namen der 
Super-Spieler werden natür- 
lich auch genannt. Es zählen 
nur High ScDres, die ohne 
POKEs odsr Cheat-Modl zu- 



standegetommen sind. Habt 
bitts Verständnis dafür, daß wir 
aus Platigründen nicht jede 
Zuschrill verdllentllchen ton- 
nen, md 

Schickt Eure High Scores an: 
Markt & Technik Verlag AG 
Hedaktion POWER PLAY 
Kennlworti Hall oi Farne 
Hans- Pinsel- St rane 2 
8013 Haar bei München 



Oids 

ST; 134.500 von Matthias Haupt, Plön 



4 



i 



Robocop 

CPC: 89,620 von JSran ZsiS, Groß-Gerau 

Power Strike 

Sega: A.3Z2 670 von Hubertus RuBarl, Heldenrod 
Thunderb lade 

Am iga: 1.037.460 "on Andreas Kalerkamp, Ochtrup 



Double Dragon 

Sega: 115.670 von Markus Schwaiger, Kulstsin, Osterreich 



International Karate 

ST: 67.400 von Matthias Haupt, Plön 



Tetris 

C 64; 2 2,713 von Manired A, Koch. Esebweiler 

Rescue on Fraclalus 

C 64; 32.179 von Attila Berlalan. Karlsruhe 

Out Run 

Sega; 29.260.160 von Fell< Ragoss, Hamburg 
Gradlus 

NES: 605.700 von Udo Panzer, Immemen 



Street Flghter 
_ Amiga: 617,200 von Fabian Leinen, Bonn 



Bomber Rald 

Sega; 537.D00 von Michael Hengst, 
POWER PLA/-Redaktion 




Eltern-Hit 



Das Sportspiel "Winter 
Games" sollle als "Eltern- 
Hit" zu Ehren kommen. Seil 
ich zu Weihnachten ein 1541- 
Laufwerk bekommen und rnir 
Winter Games gekauft habe, 
kann Ich den C 64 vor meinen 
Eltern kaum noch retten. Da 
fallen Sälze wie "Spielen wir 
ne Runde Winter Games" 



oder "Jetit wilHch eine Re- 
vanche", Die Eltern meines 
Freundes sind auch von dem 
Spiel begeistert. Ein dickes 
Lob an Epyx. 

Das doppelte Biest 

Was soll denn das? Auf 
Seite B schreibt Ihr In Ausga- 
be 3^69, die Umsetzung von 



"Allered Beast" habe natür- 
lich eine deutlich langsame- 
re Animation und klumpigere 
Sprites, Und nur sieben Sel- 
ten spater schreibt Ihn "Alle- 
red Beast gleicht dem Auto> 
malen-Vörbild wie ein Ei dem 
anderen". Wem soll man da 
noch glauben schenken? 

JajchLr,t Sm/. Frantlurl 

Beide Aussagen sind richtig , 
sie bszieher sich nämlich auf 
zwei unterschiedliche Versio- 
nen van Altered Beast, In den 
angesprochenen Artikeln steht 
auch klar drin, da^ auf Seite B 
von der Umsetzung fürs Sega 
Masler-System die Rede Ist 
und auf Seite 15 die Version 
fiirs Sega Mega-Drive gemeint 
ist. Das sind zwei unterschied- 



liche Videospiel-Konsolen und 
deshalb ist auch von zwei ver- 
schiedenen Altered Beast- 
Verslonen die Rede. hl 



Ganz kurz 




Heinrich, bitte erspare uns 
diesen Anblick und laS den 
guten alten Schnurrbart wie- 
der wachsen! CnrlltopnUagal^nd 
Gdito Arn hold, Cuin^van 

Keine Chance! hl 



Künstlerisch 

Mächlig erfraulich, mil wel- 
chen lollen Zeichnungen Ihr 
manchmal Eure Briefe 
schmückt Eure gesammelten 
Werke können wir leider nicht 
abdrucken, sonsl würden wir 
wohl ein ganzes Sonderheft 
damit füllen. Die Zeichnung 
von Carsten Hampe auf dieser 
Seile fanden mr allerdings so 
toll, daß wir es nicht übe rs Herz 
brachten, sie der Nachwelt vor- 
zuenthalten. Schwingt weiter 
die Zeichenstifte; In Zukunll 
werden wir öfters mal ein Bild 
abdruclfen. Am besten sind da- 
für Schwarzweifi-Graliken ge- 
eignet, hl 



-4 Eine pritnz ZeiDtitlung von 
unserem Leser Carsten, 



Wir sind sehr interessiert. 
Eure Fragen, Kritik und An- 
regungen zu hören. 
Schreibt an: 

rjlar kl »Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Hans-Plnsel-Slr, 2 
8013 Haar bei München 
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Supertrux 



C M (CPC, Spoclruml 

35 Mark (KassBlle), 49 Mark (DIskellB) * Elite SysiertiE 



Grafik; 55 


Sound: 36 [Schwierigkeit: sehr s 


chwer 


POWER-Wflrtung; 40 
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Ödes LKW-Rennen, Schwerfällig wie ein 30-Tonner am Berg. 



Die englische Fiima Elile 
Systems bringt uns das 
neueste Produkt der 
Rann-Manie aul den haimi- 



sciien Sottwareteller. In "Su- 
pertrux" dürfen tiochgezüch- 
tele LKWs durch neur europäi- 
sche Städte um die Wette iah- 




Dieses x-le Aulorennen txingr 
spieferisch überhaupt nie tils Neu- 
es. Die Strecken, Hindernisse 
undFatirgenossen kennr man fast 
alle sehen von anderen Autor^nn- 
Programmen. Der sinsige Unter- 
schied uon Supshruj zu den Soll- 
^ärekoiregen ist, daß man mll ei- 
nein LKW-Gprrle die Landsrraßen 
unsicher machl. Die FahiiBugB. 



die Hindernisse und die Land- 
schaften sind ieidlicti gul gezeich- 
net. Die Geschwind ig kalt rasi 
kaum zu wünschen übrig. 

Was micli iiemiich gestört hat, 
Ist <Jsi von Anfang an ho ha 
Schwjerlghellsgrad. Da kämmt 
rasch der große Frual auf. Außer- 
dem kann man aul Hindernisse 
kaum reegieren, da diese un- 
heimlich schnell aultauchen. Hier 
ist also slures Auswendiglernen 
der Rennstrecke gefragt und 
nicht nur dra Geschicklichkeit. 
Daß man ein Autorennen wesent- 
lich besser machen kann, beweist 
das T% Jahre alle "Buggy Boy" 
Es häng! Superltux mühelos im 
^wellen Gang so. 




Ein 33-TDnner VDlIßr LangewollE (C G4) 



ren. Sie setzen sich also ans 
Joyslick-Steusr eines 30-Ton- 
nen-Ungetüms mit Turbolader 
und dürfen so richtig den 8lei- 
fuß raushängen lassen Im30- 
Look sehen Sie Ihren Wagen 
von hinten auf der Straße. Di- 
verse Hindernisse auf den 
SIraBen sollen Ihnen das Ra- 
sen doch erheblich erschwe- 
rer. Da gibt's plötzliche Fahr- 
bahn vereng ungen, Abzwei- 
gungen und Baustellen , die mit 
Signalhiitchen abgesperrt 
sind. Naliirlich dürfen Sie 
keihs dteser Hindernisse an- 



oder umfahren, denn das ko- 
stet wertvolle Zeil, Im schlimfn- 
sten Fall löst sich Ihr Truck liir 
einige Sekunden In seine Be- 
standteile aul. Auch mit den 
compulergesleuerlen Fahrer- 
kollegen sollte kein zu enger 
Kontakt gepllegt werden, sonst 
gibl's wieder Zeitverlust. Wenn 
Sie einen Abschniti erfolgreich 
durchfahren haben, bekom- 
men Sie Zeit gutgeschrieben 
unddiirfen In der nächsten und 
schwierigeren Stute weiterlah- 
ren. Andernfalls müssen Sie 
wieder von vorn beginnen, mti 



Kings of the Beach 



MS-DOS 

79 Mark (Dlsliette) * ElßDlmnlc Ans 



Grafik: 1^ Sound; 60 


Schwierigkeit: mittel 


POWER- Wertung: 78 El 
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Vier Männer und ein Volleyball: fetne Sport-Slmuiallon 



Vier fvlann, ein Netz, ein 
Strand und ein Ball — 
mehr brauchl man nicht, 
um eine Partie Strand- Volley- 



ball zu spielen. Electronic Arts 
hat diese Sportart in "Kings of 
the Besch" so schön simullerl, 
daß der Sand schon fast aus 





King$ of Ihe Beach ist die besie 
Volleyball'Simul3lior>. die ich bis- 
lang auf einem Compüler gespielt 
habe. Dank dei drei verschiede- 
nen Schlagerren kann rnan s,n9 
Wichligen Technifign des Volley- 
bälJ -Sports anws nderir Geglückta 
SchmelEer balle oder irickreichs 
Blocks sorgen für lustvolle Er- 



folgsarrebnlsse. Ob zu zweii, mii 
oder gegen einen S^reler, allaine 
mit einem Compuler-Parlner ge- 
gen andere Teams — Fiiar wurde 
kaum ein Modus vergassan. Es 
gibt sogar einen "Trainingsplaiz", 
um die einzelnen Schlag Techni- 
ken in Ruhe zu üben 

Volleyball isr mchi gerade die 
aktlönsreichsle Sporlari auf Er- 
den. Kings of Ihe Beach wird 
aber niohl langweilig, weil alle 
wichtigen spieferischen Aspekle 
ins Programm gapackr i-vurdenr 
Da ist es ein Jammer daß ne- 
ben dei MS-DOS-Verslon uor- 
erei keine Umsetzungen geplant 
sind. 



dem Diskettenlauhverk riesell. 
Sie sieuern eine Spiel figur Ih- 
res Teams und müssen mit Ih- 
rem Partner (vom Computer 
oder einem Mitspieler gesieu- 
erl) 15 gagnerische Mann- 
schailen schlagen. Die gele- 
sfele PC- Version laufl sowohl 
mil CGA- ats auch mit EGA- 
GraNk karten. 

Mit den Cursor laste n steu- 
ern Sie Ihr Sprite herum. Nrchi 
weniger als drei Tasten dienen 
als Feuerknöpfe: eine zum 
Baggern, eine zun) Pritschen 
und erne zum Schmetiern und 
Blocken. Nachdem man ein 
Zuviel gemeckert — da zückt der ScfiJrf die eelüe Karle (MS-DOS/EGA) paar gegnerische Teams be- 
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siegt hat, betomml man ein 
Paßwort mitgeteilt. In Zukunft 
kahh man dank dieses Paß- 
worts flie Gurken -Gegner 
überspringsh, Ist mah mit ei- 
ner knappen Scliiedsrichler- 
Entscherdung nicht einver- 
standen, genügl ein Druck auf 
die Meckertaste. Schon wetzt 
Itir Spieler zum Unparleii- 
sciien und schimpft wie ein 
Rohrspatz. War die Entschei- 
dung zweifelhaft, ändert der 
Schiedsrichter seine Meinung. 
Vorsicht vor übertriebenem 
Meckern: Nachdem ein Protest 
zum zweitenmal abgewiesen 
wurde, droht Punklabzug, W 



3D-P00I 



C 64 (Amlfla, ArchlmBdes, Atari ST, CPC, MSX, Spectrum) 
35 Mark [Kassalle), 39 bis 69 Mark (Dlsketta) * Flreilrd 



Orallli: SO Sound: 37 


Scimlerfghell: elnitellbar 


PDWER-Wertung: 58 




Gern jlMches Gesell lebe lür Pool-B lllard-Expertan 



Joe lilaHese" Barbara ist Facti, Ersoll mit deinQiieueso 

englisctier Pool-Billard- gut umgaHan, wie ein Chirurq 

t^eisleiuridzüglHictisjro- mit seirerr Skalpell. Ob Sie 

paisehei Charrpiori in seinem auch so gesohicKl spielen, sol- 




Enälich ein Billarfl aul dem 
C 64, bei flem man richtig um flan 
Tisch "herumgehen" kann. Dar 
3D.EIIeki ist gut progiammrert, 
dsr Tiscn dreht sich erIrsuNch 
sclinell, auch flie Kugeln rollen In 
aar richligen Gaschwindigkeil. 

Probleme gibl es lediglich, 
wenn eine Kugel von anderen Ku- 
geln verOeckt ivira. Dann muß 



man sich aul die allbekannte ma- 
Ihsmal Ische Formel "Pi mal 
Schnauze" verlassen, die be- 
kanntlich nichl sonderlich 2uver- 
Pässig ist. Generell iei es nicht 
gan2 einlachn präzise zu zielen, 
dann die Kugeln eiern lürotilertich 
herum. 

Die Compulergegner erinnern 
an alte Schachprogramme: Je 
besser sie spielen, flasto länger 
ist ihre Bedenkzeit. Wenn man 
schnell ein© Runde spielen will, 
kann des auf die Nerven fallen. 
Wer sich daran nicht srört, be- 
kommt sauberes Pool-Billard mit 
ungewöhnlicher 3D-Gralik und 
gulen Compulergegnern gebo- 
ten. 




Die rictitige Masctie: Der Stell in die Tasctie (C Säj 



ten Sie unter Beweis stellen. 
Dieser detiorierte Kugelschie- 
ber ist nämlich Pate der neuen 
Firebird-Simulation "tiflaltese 
Joe's 3D-Pool". 

Zu Beginn des Spiels sieht 
der Spieler den Billard-Tisch 
Venoben. Er kann ihn (per Joy- 
stick oder Tastatur) in jede ge- 
wünschte Perspekliue drehen 
sowie hinein- und herauszoo- 
men. Einen Queue zum Zielen 
gibt es nicht, man mu3 sich auf 
sein Augenmaß verlassen. Im 
Gegensatz zum "echten" Pool 



Billard sind die Kugeln nicht 
numeriert. Es ist egal, in wel- 
chsi Reihenfolge man sie ver- 
senkt. 

Wie BS sich gehört, darf man 
in einem speziellen Modus erst 
einmal üben, um in Schwung 
zu kommen und knitfllge StöBe 
in Ruhe zu proben. Danach tritt 
man gegen verschiedene Com- 
putergegner an. Erfreulicher- 
weise kann man sich Im Zwei- 
Spieler-tulodus auch mit einem 
menschlichen tiflilspieier mes- 
sen, a! 



IcBacJljTaleH 

ÄI'.Qn^*"^" ^'^ Pigswri Wüllen mi[ DUNGEON 

vvi;:flHU. l.£SiallBn Sisielii naue siopne Dungaons mil DUNGEON WIZORO 
bpeiiellG Features wis WirbelieldBr. Ter&ponpriind Anumagie- 
Alles mbglkhlJ! 

Tale ErsIGlTung e.nss DiinBCons urser Ksrlogrüphenssi ;u Baras 



C'SIERRA 
MEGRPRCKS 




Nin^l OiKSI l Ii «er H 
Kingg Quasi Tripla Fach 
Kin^ QuSsl IV 
Kinga OuBsi I, II, 
Spa» Ous&r I 
Sp?« OuBZl II 
Space Ouasl Dun (I - |l^ 
Lei^uie Suji Lairu i 
Lar^rs Sud Lany ii 
Ul^rä Sun Ldrrv OuO [l 1 11} 
^Ol|l:e Oua-il 



PC. ST. rtM 
PC. ST, AM 
PC 
PC 

PC, st, AM 
PC ST 
PC, ST 
PC. ST. AM 
PC. ST 
PC, SI 
PC. ST 



35,90 

119.50 
15^,90 

175.00 
79.90 
».90 

79.90 



Man sprich! GGütsh! 

[Programme rnn daulHlilfr AnlBilungf 



Pool of fistfra.iLHz 

ll\aii\a IN 
LHlnna IV 
Uriima U 
□flalfilDra 
Pect Sltlrm Ri9ii^ 

Man ^agE 
Bants läia Irl 
Suü BuWfO StiriilatDr 
Ounamn Mn&lof 
PiianrqM I 

Djei iai PHP am Uelnjri rtuwun wi uHSarBm rflUhhalliqen 
iortimenr Gegon omanailrcbssiiirtan unri jm nOi genfliieien 
f reii4iiiscniag sentit wir Ihnsn goim dsn npuan CPS- 
Kai,i!og m 

BJ - ComiPödDre SA / SY - AKVI ST ' PC = IBM oder 
hQrnpahMI'flM - flmtga 



PC.9T.AU.6i 

PC. ST, AM, 64 
PC. ST. AM. 64 

&4 
84 
£4 

e4 

£4 

AH, 84 
ST. AW 
04 

04 



39.90 
69.99 
99.SD 
99.90 
99,90 
69.00 
99.90 
S9.00 
69,90 
&9,90 
69.90 
99.90 
7B.eü 
49.90 



Vonlro^hfibaJ Für 
B\li> Fubrikalc 
(birtH Typangiibeii 
DU 39,90 



BP4NDHEU]11 

Nie vjiedar tiTioid' 
rnmg<n lluön Rollsrv 
^lälun|0ildg«i 
cdir^na'i Sie DiVaa- 
groneHePläriQ mkur- 
ED^FErZeilniil vnso- 
fem KerTographerL- 
eet. Kunnen S<ä UH' 
aorDPJane'>^ucri«ir 
fefiioen&hTdarikiraii 
Orüuifi Sla lelJl bat 
ki4i^ Bfi oirginaF Kar- 
icQfiphBJiael tu 
nach« für Barirs Täte 
I. II ooei III. i^mre 
KaiIngraphpTgöHlljr 
diB Btiueiren RnllBJa- 
epiD>ir Eind in Vcrbfi' 
ranuij] 

Q&r Karcngiapnen^ 
leipieiE- 
DM aB,BO 



Lösungshilfen 

KompFt^lKosu ng^n, 
PJana, ifQltiordlERflilen 
und ddulfiche AnlrUun^ 
gffn lur CsmpUli-rEplsJe 

TOPAKTUEUl: 

Kmgs Ouesi W 

NDirrflrnancsr 

PJlanlB^V 

FiBCH 

DjaQmiE iBir 
Bardg T,He ||| 
Ullima V 

iPiEura SuJl Larry \l 
Pcoi dI (tuaiiiriLD 
Die KLASSIKER r 
Kings Cue&l I. II und III 
Bard-fi TaiG lunü II 
UlEima III um iV 
Spi^EO QuBsr I und II 
Tfio Pa*n 
Pnlica Quasi 
LeiSure Sml Larry P 
□uasDon 

NOOO MBilen unlec cTUm 
Umr 

Carrto/ Command 
EliED 

PharBüty llf 

Marnac Ms^aarL 
OB\ä Vu 

Lr4llUrLVlEB{l 

ThaUii r^inja ii 

OungBon Masror 

ThflPoör* J^B Ad"flri[urB 

Wasielanil 

Chruno OuBst 

Luckv Luka 

Za^ I 

Alle^JiatB Realily Thif CHy 



Senden SEs uns den auagelillJien Anlarde- 
rungsabBchnl» zu. 

Jhrt? WuiiaciiD kotinen wir bB^ondeis Bchneii ejlül- 
leji.wenn Sio dabei toiQejido Hmwoise bgrüdiejch- 
ligsn' 

3 Bei KanipleiirosungBn urtd PJanon nennen Sie 
JeOighi:*! üas Spiel undhr^uzen dia gewünsiriiieinl 
Losüng?hlire(nl an. ' 

3. Eine mdividudfe Tiflineri'er5i(Mi Ihi^ Spietes 
erlialieji Sie, wenn Siödem Sclirejbar Jhie Origi- 
rial-Spieldisfcede beilügefi. Slo erbplien aio mit 
a&m gpwunficnien Turner 2url>ck 

^. Eine Überwalzung ibrer engiigchen Beürenungs- 
anieiluJig ms DeuLscbD können wir anfertigen 
wenn Sre der Anforderung riire Ongrosr-AnlBr- 
iL/ng beiluden BiirehabQoSleUejsiandntaOalur 
dafi wjriffis uon tiem BesiW emesOngiopls jber- 
? engen müssen. 

Unsar Kleingedruckles: 

KomplBlIlosunQen, Pfarte und Tminer kosten je- 
würls 1 5, - Bei Ubej5oi?unge n von Bedienungs- 
anieHungfln luhren wjr genaren ainen Gratis-Ko- 
sienvoranschtaj duich. 
Dia*ie Kosion kornmen zum aestBllwon daiu- 



— i^vlfluii nijiiiipicii ^111 ri ooaLirinvtl 

Versandkosien LoEungslniiieri 

Vorhaase Veif. -Schock 3,50 DM 

NacimabmolialerLing 6.50 DW 

Aijslanäsnai^iinaiimen lO.CO OM 

Versandkosienfrei; a^.OO DM 
ati Be5iellwen 



Zubehör 
irna Spiele 
6.50 DM 
9,00 DM 
13,00 DM 
100,00 DM 



("Folgende Hil1e(n} mochte ich fui dag SpieJ | 

KompfettlOsung Trajoer (njrC ej) i 

Plan'Pliine Anleitung^- Ubinselzung J 

PiDgranimbB5feilujig Kanograpnensat ■ 

Dungeon Wizard . Soga^aboJ | 

iDungflon lVLf;iid (fluM nu- In VmbinETunfl nul Bardi Tjilg 1] ■ 

Aurtraggebar ' 

Name — — „ | 

Sifü^le ,„ I 

Wonnon ■._...„.. ._ _„ ' 

TslBton i"-i-t-i ..MM-"i-,-™, I 

Compulor-Programmservlco Frank Heitfak, ' 

|_Pfei^U£ße^. 3£po_Kofnj.jEi_^ | 
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Galaxy *89 



Amlga 

49 Mark (DIshette) * Klngsnlt 



Gifltik; « 


Sound: 28 | SchwIerIgkeFt: schwer 








"Gslaga 'ee"-Clone mll kleinen SchönheltEtehlern 



H 



I ier ein Fall lür die Ecke 
"WJchls Neues, aber iiri- 
I mer noch beliebt". Nied- 
liche Aliens u in sch wirre n des 
Spielers Laserkanone. Heftig 



sieuerl man sein Geschult, 
das am unieren Bildschirm- 
rand sieht, von Nnks nach 
rechls. Daß diese Oldie- 
Masche imnier noch ein Spiel- 




Oöwohl dei" Galaxy 'S9-Pro- 
grammierfr reichlich Anleihen 
bei GaFaga "SB gemachl hat, ver- 
blBl^l ssin Spiel etwas gsgenubei 
dem VorblJd. Schlecht Isl es aber 
nichl: Das herzhatle Batrein har 
einen gewissen Charme und das 
Einsacken von Doppelge&c Mut- 



ten sQigi für eine laklische NcEe 
Das Spiel i^iid jcdcch zu schnell 
Irusirierend. Nach den 9ia\en paar 
Angriflswellen werten die Alieris 
legelrechle Bombenteppiche ab. 
Da gib) es dann zu viele Srellen, In 
denen man vcn Angreifem und 
deran Schüssen eingekesselt 
wird OJi na Ausweich möglichkell 
machl's schnell Bumm-Buram 
und der Spieler wird zu Peclii 
sauer. Fans des Galaga-Spiel prin- 
zips isr das Programm deshalb nur 
üedingi zu empfehlen Solange 
es Galaga '68 aber nicht für den 
Amigagibr, hal Galaxy '39 durch- 
aus seine Dasemsberechligung 



. : m m m m m. - 



Pafr, weg isset: Allens pulverisieren pur (Amiga) 

eher wen isl, bewies vor kur- 
zem der erlolg reiche Spiel su- 
lomal "Galsga '88". Mit raffi- 
nierten Arigrlflsformationen, 
toller Grafik und Musik bracfile 
der Aulomal das alte Baller- 
splelprlnzip /u neuen Ehren. 
Auf die Helmcomputer-Umsel- 



zungan mu^ man 
nocfi ein Weil- 
clien marlsn, 
doch mil "Galaxy 
'89" (man beach- 
te die Namens- 
ähnlichkeit] kom- 
men Amiga-Be- 
sllzer In den Ge- 
nuß eines ähnli- 
chen Programms. 

Wie bei Galaga 
ist der WelLraum 
voller ulkiger 
Sprites, die Ihnen 
an den Kragen 
wollen. Außer ei- 
nem steigenden 
Schwierigkeits- 
grad, dlagbnalem 
Geballer und Bo- 
nusrunden, In de- 
nen man kein Le- 
ben verliefen 
kann, gibl es eine 
weilere Beson- 
derheit: Eine be- 
stimmte Alien- 
Sorle kann Ihre 
Kanone eniführen. Sofiaften 
Sie es dann, mit einem Reser- 
vegeschütj das Kidnapper- 
AMen abzuschlelien, läSt es 
sein Opfer fallen. Lohn der Mii- 
hen ist jelil ein Mehrfachge- 
schülz, mit dem man doppelt 
so kräftig Ballern karr, hl 



Grand Monster Slam 



Atnlga (Alstl ST, C tt. ftlS-DOS) 

49 bis 79 rilarli (Dlsketle) * Golden Gobllns 



Gialik: 76 Sound: 75 Schtviengkeil; mittel 



ij.iijij:iMiiimi:immmfnr7ir7ir7im 



1 TrittP für kuEchellge Wustjitiercher — das macht SpaOl 



I it Fuaball oder Eis- 
I hockey kann man kei- 
Iner Ork und keinen 
Goblln aus der Erdhöhle her- 



vorlocker. Richtige Monster in- 
teressleren sich nur lür den 
"Grand Monster Slam", ein ra- 
santes ßallduell. Zwei Gegner 




Aus einer einlachen Grund- 
spiel Icfee haben die Grand t^on- 
sler Slam-flacher ein höchst 
vergnügliches und ausgeloli- 
lesSporr./Geschickllchkelts-Spiel 
geirmmeir Das Belom-Kicken isl 
wesentlich trickreicher, als es auf 
den ersten Blick aussiehl. Durch 
geschickte Joysiick/Feuerknopf. 



Manöver kann man dia Kerlchen 
in alle jri>glich9n R Ichlungen und 
Hohen schieOen — sie prallen so- 
gar eflekivoll uon den Bänden ab. 
Die Irick reichen Compulergegner 
ddrf man keine Sekunde aus den 
Augen lassen. Die witjigen Zwi- 
schenspiele lookern den Ablauf 
immer wieder angenehm auf. 
Pul zig anzusehen (und knillhg zu 
sieuern) isl die "Ftacha der Be- 
lortrs" 

Grafrk und Musik von Grand 
f^unsler Slam sind sehr gekonnl 
goinachl Insgesa ml ein gelunge- 
nes Spiei, das Spaß mechr und 
sehrwitzigisi.GeradedieBeloitis 
sind bescndeis niedlich. 




Die putzigen Belonis müssen als Fußbälle herhalten (Am loa) 



stehen sich an den Grundli- 
nien eines Spielfelds gegen- 
über. Sieger ist aer|enige, der 
zuerst alle Bälle ins Feld des 
Gegenspielers gekioki hat. Als 
Kickgeschosse müssen Beim 
Grand Monster Slam Beloms 
herhalten, niedliche kleine 
Pelzgeschöpfe. WinJ ein Be- 
iern aus dem Stadion heraus- 
gekickl. gibt's einen Freisloß 
für den Gegner: Schafft er es, 
eine Enle in Ihre Spielzone 
zu Schlenzen, wechseln drei 
seiner Beloms auf Ihre Seile. 



Im KO- System treten acht Geg- 
ner an. Nach dem dntten Sieg 
dürfen Sie eine Liga auf- 
rücken, nachdem ein Zwi- 
schenspiel gewonnen wurde. 
Es gibl insgesamt drei Grup- 
pen mil je acht Monstern. Von 
Liga zu Liga werden Ihre Geg- 
ner besser; außerdem uerän- 
derf sich das Spielfeld. In ei- 
nem weiteren Zwischenspiel 
müssen Sie zwischen den ein- 
zelnen Monster Slam- Runden 
tachelüsterne Beloms weg- 
schubsen hl 
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Computershop und Gamesworld 
München/Nürnberg 

PC ENGINE ALIVE AND KICKING! 



fllLE RerjEN N JR DflWOW, WIR HABEHSrE PC ENGlNE , d* Suptr-SfliiHKiinsalD eiu? Jopan Jelzl anschloWelig pn iedon Forn?ahfll 



PCEj^gineflGB 1 1 Spiel 
PC EnBinfl PAL - 1 Spml 



GO-Pa>^ > Figtiling Sirsei 

5-Plflyci'''WJlplflf 

Man CninmaPtilEr Jo^pad 

Allan Crusli 

ChJin R Chan 

Oregon Spiril 

OruftHiri Uavs' 

DunQDDn EiptafBr 

FsnEa^V ?aiV^ 

cvLiagd S3 

Hnnt]^ in Uiq 

LeeendÄiy Aio 

rjpcinmn 
R.Tyirt I 
R-Trc» II 
Sv» Hä'rr«r 
Snn Son II 

I41IB Ol d MDrutBrwlK 

VldLo^ Run 

Vigil4irilD 

WAläiu 

Wmnlng Shor 

WQ|4d COiifE Teimia 

5EGA MEGA OmvE-finsHuH nEir z 

nGB-FernsahBr 

henkle ■ 1 Spiel 

Ala« Hcd in Miiado Woiid 

AJUHOU B(i,ial 

Sfaco miii&i II 

Sifliar ThundarMitfla 



1W,- 
69.- 



93.- 

- 

llfl- " 
1 19,- ■ 



m.- 

119,- 

119,- " 
M.- ■ 
99.' 

" 

99,- 



5-19.- 
139. 
139,' 
139. 
139,- 



Ankündigurgan für O^rW VbI öffi d/iielQflnichlbn 



War nf Iha Db^iIi 

KiflOj Öuefil IV 
F- 16 Combat PHcH 

VQyagOr 

A^liuolh 

The Kiiil^ 

W^r kl ^kUIq EjulK 

VicioprotQ Soccar 

UfanikTir 2.3 

Aquavcniuia 

aiaBlDiolclj. 

Xai^r 

CnnilC Piruli 
Waitd DreamE 
DaiTiodes 
LdGI Nhtiju 
Glw^lbuLlBia 
Or^cnui« V01 Um 
Slar TTak 
PoliCO CJuo^l 
CtmShip 
Alien LcGifu* 

C e4-NDiihel|en 
kLnujooh Dojtiiiora 
KinibHüh Wiia Saga 
HinIbDph Bnrtb Tale tll 

^EC Le hiaiu 
War in Mlodle E«Ul 

Conquercr 
F- lA Tarnet 

CO AuiHq ^dil'un 
Gary Linehsrs Kol Siwl 

Dynamic Dl» 
Gjend PiPt Circuil 
Yupplfls RB'<an(tQ 
Tothnocfic 
MdEdf r^aasBtio 

C 64-BaalBeller-Clai9lcB 
AiiHiiLyta 

Wa^lelaniT 



PC Englna 
PC enpin^ 
ATiii9a 

AiadST/ftniiBfl 
Alan ST/Amig j 
Alarr ST/AmlQji 
AlJfi STVAraga 
JVan ET'Annga 
Alun STlAiägal\GW 
Alan äl^Aubfla 
Ainri ST'Am^a 
Alan STfAinige 
Atari STlAm^p 
AloTi STJAmtge 
AmiQB 
AmlflD 

Arari STJAmiga 

Alerl STjAmltii^ 6J 

Aroii STJAmiga 

AUn ST 

Alan ST'AmiTp,! 

AiPfla 

AiHi^BiC 6Jl 

Amiga 

Airga 

AJUrffQ 



29, ' 

a5.-f4S.- 
39,- «fl.- 
39.- M9.- ■ 

-MB.' ■ 
31].- ^42,- 

30, -145.- 
30,-'42,' 
30,- /J2.- 
39,' «9.- ' 
39,'J']9,' 
3S.- 'Jä.- 
K.'I-IS.. 



35.- 

-'J9.' ■ 



B.-Lrd^ Tare I - ^JQ,- 

Said« lä!0 II - ^49.' 

BaidiTalclll -15^.' " 

Mlcioprese S«M' 3B.-/4B,- "' 
Pool al Radianco -^69.. ■" 

Emalyn Hugh» im SOUV -M5.- '■' 

NoufDinanMi -M9.r 
ZakMcKraqlwn "■ 

QBHjorl0nl| 3D.-M?,- ■■ 
ULiima V -,69,r ■" 

Po^arptov HQcNeT -.JB.- ' 

Piriidre 3B.-«9.- 

Rad SlocoL RiEing 39,' /49,' 

Slealm Fighim 39,- M9.' 

[werEdip£Q 39,- ^«9,' 

CIrcusGamBB 3a,-J4S.' 

fl-Tyflo 30.-/fld.- " 
TimBEol Lais '" 

ThuirtefMirto 30.- ^'Z.- 
5*riW6t Vollay -KS,- 
Cavaman UgM-h'fnpfci -/J9.' " 

(^aitvs Siiii\iniP6rS\!an 39.- "9.' 

AlrorbuiTiar 30,- ^44,' 
10 Mon.'L Games -Jil9.- 

□paraEiart '/lu\l 30,. ^44,- 
G^« Sei Match 7 
FaslBre.tfi 

TKO 3g.. rtft- 

Batnijrt 30.- lii.- 
Rock Em - 

Domo Üraoon 35.. ^45.- 

Robnoip sn^Ma- 

Spoii^ Woiia K.-M9.r 
□fiallilDriE 

WiflhLA MUD« -145.' 

GamoE WirilDJcdiEion 3D,-I4ä,- 

Golcf äilyer. DionzB 39.-^49,- 

Suprcmo Chüld^ngB 39,' /49,- 
(f UM. T0IJ13. SUMinDl. A« lt. Elargtldar) 
RutnmEil balilaElQrrJ A -/$9,' 
W.TCArlhur? War 

Ainffrican Crcil iiVar I -J&9,' 
AjFcncän CiCil 'Aar III 

Gisinai Daggoi^ -^09,- 
Typhoon oTSloal -ÄB,- 
Loids Ol Conquusi - J49.- 

Paimoi SliAb - ^79,. 

OUB5lrooJI -^B9.- 
PaiEonvi flammar -m^.- 
Leganil nl Blo[i4ilver - 149,- 

Alail SV 

GflunliBL ll-4-PlByar-AdapHr fO,- 

SlaroRdar It OS.-'" 

Ehta 63,."' 

Fiah 69.-'" 
PdcmaniEi 

Jeanne d'AiC M.- 

Galdlcgans Oonialn 59,' " 

Hvmej 89 " 

SpotmoaiE 75.- 

F iGFiOcao 75. 

Loi^uroSuil Ll'ff It S9.- " 
aaFnian 

GnlüclÄ CcnqirtTor SS. 

Ultima IV 69.- 

Vuppie^ RBij^ngD S9,- 

^Jlk UchiaXCK G9.- " 

Supar lang On 55,' 

Winlcedllion 59,- 

Bajil S9,- ' 
l^ra^nKJIpe 

n-Typa es. ■ 

Oiremron II TS ■ 

Ptäon 59.- 

DungeOn Väilai 69.- ~" 

Znnya GoJf 75.- 

im.Kataia. (,5.— 

RAC PaHy 75,- ' 

Blsmarö: 75.- 

OrbflBr 75,r ' 

GflUJillfll II E5,-'" 
Empire 

KinrisaueEl IV S9 " 

BaiiraiK S9.- 

fiartuiianll 59.' " 



STÖS 

CuElodian 
HarMs Ol me tanco 
ThQ Deap 

Kjii,'« 
FDFT 

Times nl Lors 
Warehlp 

WallBlieaE Wizard 
Kennedy Approach 

IBM 

Pool Ol FlaDiaiit:Q 
F'I9 Siealdi Figl^leJ 
Ouesiran II 

F.16 Falmn EGA-AT-Vcjs. 
BQrEBnIiabor 
Kinos QuB^E IV 
Larry II 

Pclica Qu«l II 

BaiiiD cnssi 

Wasfolami 

BainsEBcn 

PT 109 

UlLima V 

JaE FlghlDi 

Ejfanjpfu Cucull 

Bardt Tara ti 

Fllghl III (EGA-VorMn) 

Govruin 

EDfllmBi WorFd 

Slar Tum 

BaiElB Häv&s 

Bflfjincfl Ol Po«eJ 1990 

TimflE Ol Lora 

F IG Combjl Pilot 

Willow 

Siarid HiPLi Boolie 
Aii>lf|i 

4 PlayBj-Adflpliy 
F'i6 Faicoa 
Gaumlsl II 

Dungeoi^ MaeMr t hie 
Drahns Lair 1 MB 
Sviard e' Sodan 

BündBEliga >JiUtQgeF 
PociTiflnia 

GaldraqkinE Doniäin 
Iniornaiional KaralB ■- 
Super Hang Dn 
Zek M^Kr^f kart 
EilB 

jaannsd'AjE 

Aliofbutner 

WlnEdrod^KHi 

BalmarL 

Hohday MahOT 

SEarglidor IJ 

KsnnHy ApproBCh 

SpacdbaPI 

□."maoi Pra^iK 

Prijcn 

BalliEluc 

WaUHrtiTL V/Jiard 

□ UBElJCn II 

HcHoaa dl imr Lance 
Cirnos dl LErra 
tDparjiliari WqH 
^COipion 

TV Spons Foolhall 
Cfliilornia Gamoj 
Space GuoEi II 
Baal 

Barde Taro ti 

PlDE|WC|aj 

Zanys Golr 

JnivBrSal Müilary S^Eilalor 

Gel [yl bürg 

Gaiaaic cinriuMDr 

EmariJd Wine& If 

ThundffrQiacfe 

Cjazv CarE II 

RACBalry 

4iJi & inchBE 

imimH IV 

Entplrrj 



79.- 
59,- 



79." 

59,. " 
79,-" 
lOB,- " 



U,' 

TS,- 
69. 



79.- 

73.' 
65,'' 



AcliliifKil Wli zin6 amäi ia\ der Hobbulronicin Dorimunü. Ge&udifn SvEin^prenSl^nd in der HsMi: 6. Dorl können Sie drc neueren Spiels lüi dnPC-Engine ansalwi 
Selb^lvEr^jEidlli:^ hiilten m Vac Sie b^anüaB Mes^Cdngeüore b&ml Wir nurd^n ur\s freuen, aenn Sie vdrbeiscihiiuen 



Veriano oder im Leeren i>ihdltlich. 



Picmndcrungen und Irirüjnpr vorh^hsHcin 



Bei Preislislenabfragpn bitte TrankiEilpn und adrp^sieilffn Briefumscniay tieiJegen. Versand pai NM oder UorkaKt plusS - Veraandkoslen 
Au£fändaEie£isFlU4ipen nur gegen 'Jo'^asia Boi Vorkä^^e f rfr^gen Siebills lelernni^ch. diBgEWÜnj^ihlBnTliQliiGteFliarsmd. 
Comouier ^liop ■ Land^bpigef SLraOe k35-flM0 MünGban? 
Wir^md airch m Nurnbcjp Gialle rili^lsarnJAkob^pl^l; 2 U-G^hnhalta3ttlle WmllfETu'ni 

'i!eir>ir\üan\n\e * Läden m Mü neben. S-Babnbali^&lnll^ Donn^r^bcraerEriucliE. 
UersandanKbirll Computer ^ihop/GamesiVDrlö, landsberger SliiHe 135. BODO Müncben? 
TBiflIon MüncHen i Versand 009^50221163 Telefon Nürnberg (Ii5rn Versand) 09iva03ü2fl 



089/5022463 



H.KaNa 



C G4 lAmlga, Alarl ST, CPC, Spectrum) 

35 Mark (KassBlIe), 49 Mark (DIskelle) * IJ.S. GolU 



Grafik; 47 


Sound: 89 {Schwierigkeit: leicht 


POWER- Wertung: 16 








Durnpr-dürfriges Gcssen-Gedresche 



Eine neue Abkürzung sorgt 
füf Argsi und Schrecker: 
Himer der unscheirbaren 
Buchstaben "H.K Wi " slehf die 



"Human Killing ^^achine" (le- 
bende KilJermaschine). Trotz 
des blulrünstigen Titels gehl 
es auf den Bildschirm relativ 



M (in IUI 




Das ist der schlschle AüIquQ ai- 
nss schlechten Spiels — ein 
Ketasirophen-Cockiall in Sofl- 
ware-Form sozusagen. Das Pro- 
grammier-Team, das die beschei- 
denen Com puter-Uni Setzungen 
von "Streel Fighter" schrieb, hat 
mit H K.M. sinan ausgssprochen 
windigen Streel Fighler-Clone 
produziert. Die menschliche Kii- 



lermeschine enlpuppt sich als un- 
menschliche Schlaltahlelte und 
spielt sich grausig schlecht. Die 
Haltte allar Gegner haut msn mit 
sinem Slandardschlag immer 
weg. Danach wird's nur noch ner- 
vig, weil die Energie der Kontra- 
henten fast schneller nachge- 
Irischt wird, als man ?uhauen 
kann. 

Oes Rumgeprügel mil den küm- 
merlichen Spriles Isl ein einzi- 
ges Gequäle — da hätten eher 
die Progräm mierer Keile ver- 
dient. Das einzig AkzeptsDIe an 
der C 64-Version isl die Musik. 
Den Rest kann man bei diesem 
windigen Programm gelrost ver- 
gessen. 



Es spielt sich wesentlich scfilGcliter, als es aussiclil (C 64) 



bescliaulich zu. Handgran aler 
und Teilerminsn bleiDsh zu 
Hauseim Hobbykeilet, die "Kil- 
ling Machine" tritt vieimehi mit 
l3iQ[ien Faustan zu Zweikämp- 
len an. 

Ahnlich wie bei "Street 
Fighter" fiihtl die rnlernalio- 
nale Prügel-Tournee durch fünf 
Länder, in denen ]e ?wei Geg- 
ner auf Sie warten. Das Ange- 
bot an Sparringspartnern ist 
recht abwechslungsreich. Her- 
ren, Damen, sogar Tiere wie 
ein niedlicher Kampfslier und 
ein mutierter ZwergschnajEer 
sind dabei. Mit Faust und FuS 
muß unsere Killstmaschine 



seine Widersacher bezwin- 
gen. Für jeden Kampfer gibt es 
einen Energiebalken, der pro 
eingestecktem Treffer etwas 
abnimmt. Die Energie dei Geg- 
ner wird im Laut des Kampfs 
immer «liedet aufgelrischt. Sie 
müssen auf solche tuliidtatig- 
keiten verzichten; einmal ver- 
puffte Kräfte kehren nicht mehr 
zurück. 

Für jedes der fünf Länder 

wird eine neue Hinfergrund- 
grafik nachgeladen Das er- 
freut zwar das Auge, aber nicht 
die Kaufer der Kassellen-Ver- 
sion, die bei langen Nachlade- 
zelten brummig werden. M 



Gravity-Force 



Amlga 

39 ttlark (Diskette) * Ktnesolt 



Sound: 30 Schwierigkeit: mittel 



POWER- Wertung: 72 



"Thrusl"-Nschzlehsr mit Geschicklichkeit und Gravitation 



Wieder sc hl Sgl die 
Schwerkraft zu: In 
"Gravity-Force" steu- 
ert der Pilot sein Raumschiff 
durch Bin HÖhlen-Labynnlh, 
Ivlan dreht das Schiff, gibt 
Gas und balle rl auf feindliche 



Sprites. GemeinenÄeise zerrt 
die Schwerkraft am Gleiter, so 
dali man bei jeder Bewegung 
aufpassen mu3, nicht am Bo- 
den zu zerschellen. 

Wählt der Spielet den Punkt 
"tulissionen" an, so darf er mit 





Wer "Oids" oder "Thrust" 
kennt, »veiß ungefähr, was ihn er- 
wanel: lücklsche Schwerktall. 
ballernüeSpritesundpixeigenau- 
es Steuern. Durch die ungewöhn- 
liche Steuerung {"Gas" mir dem 
Feuerknopl, gefeuert wird mit 



"Joystick nach ohen") muQ man 
sich genau ijberlegen, ob man ei- 
nen SchuS abgibt oder nicht Paßt 
man nicht auf, verreißt man die 
Steuerung — "Palfi", ein Schill 
weniger. 

AI leine ist's schon ganz witzig, 
aber erst zu zweit enllaltat 
Graviiy-Fcrce seine wahren Oua- 
Irlaten. Scwohi Im "Doglight"- als 
auch im "Ftace" -Modus muß man 
höllisch aulpassen, daß man 
vor I auler "Ich-krieg'-Dich-noch" 
niqhl selber an die Wand klatscht. 
Oer Prets des Spiels isl zudem er- 
Ireuiich günslig. 



Zwo! Spielet liefen im " De gfigtil"- Modus an (Amlga) 



dem Schill Kisten aufsam- 
meln. Die Kisten sind unter- 
schied lieb schwer und ziehen 
das Raumschiff bedrohlich in 
Richtung Boden. Erreicht man 
heil die Plallforin, weiden die 
Kisten ausgeladen und man 
kommt in den nächsten Level. 
Insgesamt sind 50 Missionen 
auf der DisKelle gespeichert. 

Werden (iflenüpunkt 'Race" 
wählt, steuert sein Schiff dunih 
einen engen Riesenslalom- 
Kurs, Es gibt zehn unterschied- 
liche Strecken mil ie acht To- 
ren, die man möglichst schnell 



durchqueren muß. In dieser 
Variante kommt es lediglich auf 
die Zeil an, man darf so viele 
Schiffe verbraten, wie man will 
Damit das Spiel nicht zu ein 
lach wird, kann man drei ver, 
schiedene Strecken zu zwe 
fliegen und sich gemeinerwe 
se gegenseitig abschießen 
Auch hier ist die Zahl der Schlf, 
fe unbegrenzt. 

Besonders ernst wird's im 
"Doglight"- Modus. Hier gehl 
es nur noch darum, den ande- 
ren so schnell wie möglich ab- 
zubaliern. al 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 5/89 



Deluxe Paint II PC - 
unübertroffene Grafik-Power 

für Ihren PC 




Deluxe Paint II PC, deutsch 

Dieses in den USA meistverkaulle 
Grafik Programm eröffnet neue Dimen- 
sionen der Kreativiiäl für iBM-PC/XTÄT 
oder Kompatible. Ausge^eiclinet ais 
»Besl Graphics Software« und »Best 
Creativily Soliwaie«, unieisiüizi Delu^e 
PainI II voüslandig die Farbmodi der 
Grafiksiandards VGA, MCGA, EGA, 
CGA, Hercules und Amstrad. 
Durch die Viellail der Funktionen und 
ctie ieiclite Bedienbarkeil eniwerlen Sie 
auf ihrem PC die erstauniiclisten 
grali sehen Kreationen, 



r^arkiarochnik'PiodLiUe 
erhal[i;n Sio in den Fachäblcilirngen 
der War^nh^cjaCF, im wersanfHiandei, 
in CompuEer-F^hgosch^R^ oü« 
Oei auem QuLrhhändlci 



Durch Coior-Cycle entstehen aulwen- 
dig aussehende Animationen, indem 
eine Farbpaiefte nacfi Wafii in belie- 
bigem Tempo durcinlaufen wird. 
Farbmischmodi zum Erzteien räumii- 
cher Effekte. Anti-Aiiasmg-Funktion für 
stufenios ineinander übergefiende Fal- 
ben. Texleinbindung mit 15 verschierJe- 
nen Zeicliensatzen, Farbemslellung 
durch Schieberegier, Einiaden und Ver- 




Markt&Technik 

Zeilsch rillen ■ Bücher 
Software ■ Schulung 



ändern von digitaii Eierten Bildern und 
ein variabier Zoom-Ivloäus für feine 
Delaiis sind nur einige der überragen- 
den Funktionen dieses ersiauniichen 
Grafik program ms Deiuxe Painl ii ist 
kompatibei zu PC Paintbrush, MacPaint 
und Microsoft Paint Fiies. 
5Vj"- undSVj'-Diskette, 
Besleii-Nr 56560 
DM 299,-* 

{sFr 269,- VöS 2990,- ■) 



Fragen Sif nien FachhaiOi^r 
nach unse'ani koaenlosen GesainlverzaichniB 
mit über SOO aKiueiien Comnulerb jcherft 
unü SdUlu^ Odof Fordoin Siq tu direkt 
beim Verfaß Qni 



MorklATechnlk Verlag AG. Buchverlag, Hans-Plnsel-SirBDe 2. 8013 Haar bei München, Telefon (069} 4613-0 

% BeslelluntjenunAiislanflbinp.-kri SCHWEIZ Markraiechriik Verrriehs AG. Kdler^ras^e 3 CH-S300Zug Telefon (042) 41 5ö 56 OSTEPRElCH; Markl&TechnikWrIag 
S Gesölschallrn.tiH..GroßeNeuQa£se2e.A00J0W[en.Tele(or^t0223)5e71393'0. RuäolfLec^ 
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M.U.L.E. 

Die stählernen Maulesel kehren zurück: IVI.U.L.E. 
kommt auf CD-ROlVl zu neuen Ehren. 

5 F t» t» O ^ 

5ELU 
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O TROOED 



Alle vier Spieler kaulen und verkaulen ihre Güter gleictiieltig (C B4) 
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PRE55 ALL PLAYER BUTTONS TO GO ON 



Nach jeder Runde wird die neue Rangliste emiltelt <C G4) 



Weit, weit äraußer irr 
Wellall gibt es den 
Plansten "Irala". Er 
ist noch nichl kolonisierl. Sie 
gehören iu der vier Lebewe- 
ser, die diesen HimrnelsKör- 
per erkunden und urbar ma- 
chen sollen: Man erwartet, daß 
dort wertvolle Bodenschätze 
wie Diamanten und Eisen er; 
zu finden sind. 

Das sechs Jahre alte 
"M.U.L.E." rst ein Urvater der 
Wirtsc hafts- und Handelsspie- 
le, Trotz bescheidener GraliK 
hat das spiel nach wie vor sei- 
nen Reiz. 

Ihre Aufgabe ist es, mög- 
fichsl viel Geld zu verdienen 
und der Kolonie zu wirlschaflii- 
cherßiüle zu verhelfen. Sie ha- 
ben dafür 12 Spielrunden Zeil. 
Um die Wirtschaft des Plane- 
ten am Laufen zu halten, muH 
für Nahrung und Energie ge- 
sorgt sain. 



Überschüssige Waren wer- 
den nach jeder Spieirunde auf 
derri Ntarkt verkauft, benötigte 
Güter können dort erworben 
werden. Die Spieler können 
untereinandsr handeln oder 
mit dem computergesteuerten 
Warenlager Geschäfte ma- 
chen. Die Spielfiguren der An- 
bieter stehen am olleren Rand 
des Bildschirms, die der Käu- 
fer unten, fvlit dem Joystick 
kann der Verkäufer seine Figur 
und damit den gelorderten 
Preis nach oben oder unten 
verändern. Dasselbe gilt für 



den Kaufer, Treffen sich die Li- 
nien der beiden Geschäfts- 
partner, besteht Einigkeit über 
den Preis und der Handel ist 
perfekt. 

Die Preise werden von An- 
gebot und Nachfrage beein- 
flußt. Die Programmierer von 
M.U.L E. setzten dieses Prin- 
zip einfach, aber realistisch 
um. Besitzt ein Spieler zum 
Beispiel das Monopol für Le- 
bensmittel, so kann er die Prei- 
se fast beliebig hochtreiben. 
Die anderen Spieler benötigen 
diese Nahrungsmittel, damit 



sie bei ihren nächsten Zügen 
genügend Zeil haben. Auch 
Energienlangel macht sich be- 
merkbar: l^it dem Abbau der 
Bodenschätze klappt es dann 
nicht. Besonders unange- 
nehm wird es für einen Spieler, 
wenn ervon den anderen boy- 
kottiert wird und von ihnen kei- 
ne Nahrung und Energie be- 
kommt — natürlich gehl das 
nur dann, wenn das Warenla- 
ger ausverkauft isl. Anderer- 
seits muß dafür gesorgt wer- 
den, daß immer genug Eisen- 
erz vorhanden ist. damit die 



M.U.L.E.s nicht zu teuer wer- 
den. Diamanien haben eigent- 
lich keinen Nutzen für die Kolo- 
nie, mit Ihnen können sich die 
einzelnen Spieler aber ordent- 
lich bereichern. 

Immer wieder ereignen sich 
Zwischenfalle, die auf des Le- 
ben auf Irata Auswirku ngen ha- 
ben. Da können sich Berge 
[und damit Erzlager) verschie- 
ben, ein Säureregen vermin- 
dert die Energieproduklion 
und erhöht den Feldertrag. 

Am Ende jeder flunde zeigt 
das Programm einen Zwi- 
schenstand, aus dem die Spie- 
ler ihre finanzielle Lage und dia 
Position in der Kolonie ersehen 
können. Am Schluß des Spiels 
steht die große Abrechnung, 
bei der auch der Gesamtertrag 
der Kolonie bewertet wird. 

Die Anleitung zu M Ü.L.E. isl 
vorbildlich in Ausführt ich keil 
und Verständlichkeit — sofern 
mar Englisch kenn. Das Spiel 
macht besonders mit mehre- 
ren tulitspieiern Spaß. Bis zu 
vier Weitraumhändler dürfen 
gleichzeitig antreten. tut.U.L.E. 
isl auf der neuen, von Rush- 
ware vertriebenen Spiele- CD 
für den C 6d enthalten, die 
99 Mark kostet. Auf ihr befin- 
den sich noch neun weitere 
Spiele; außenJem liegt ihr 
eine deutsche Anleitung bei. 

Alt, aber 
uneireicht 

In der letzten Jahren ka- 
men viele Wirtschaftsspiela 
auf den MarkL Doch keines 
spielt sich so flüssig wie 
lifl.U.L.E. Jeder steht urler 
Zeildruck und muß schreite 
Entscheidungen fällen. Bei 
vielen neuen Handeisspie- 
lenvermiSt man diese span- 
nende inleraktivitäL Dort 
braucht der Spieler viel Zeit, 
um sich durch Zahienwüsten 
zu kämpfen und Entschei- 
dungen zu treffen, während 
die Mitspieler warten. 

Die Benutzertührurg von 
firt.U.L.E. ist ein weiteres 
Pius. Alle Aktionen lassen 
sich per Joystick ausfüh- 
ren, auf zeitraubende Me- 
nüs wurde verzichtet. Auch 
Anleitungen, wie die von 
fvl.U.L.E., sucht man heute 
vergebens. Da isl jedes De- 
tail beschrieben, Bildschirm- 
lotos ergänzen die Darstel- 
lung. Bei neuen Handels- 
spielen geben sieh die An- 
bieter ofl herzlich wenig 
Mühe. 
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86.400 Sekunden Nervenkitzel! 




M Slunilen volle Konzeniratian. 34 
Stunden Tempo und Gefahf. Rasante 
Tourenwagen slarten jedes Jahr in Le 
Mans, um in einem atemberaubenden 
Rennei! den Sieger zu ermitteln. Das 
tieißt al}solule Nervenanspannung. 



Bei Tag uniJ bei Nactil, Bei jedem Wet- 
ter. Und das ab sotort auch lür Fahrer 
jnter 18 Jahren. Mit der otli;iellen Coin- 
op- Umsetzung von IMAGINE für C 64, 
CPC, Atari ST und Amiga. 
Also: Durclislaiten und durchhallen. 



Inlonn^LiDiKn? Covpon äusliiaM unO ^bschl^n 
Niiiiiff 

SlflUB . . g 

ni: Or.: ^ 

Ali:AllSlSllllClllb«,niiplllI./0,<S3iRWUrB3 2 



Das Programm 



Tiger Road (Amiga) 

Kractiende Digi-Sounds im Stereo- 
Mix, aWscfiwIrgende Helden und knur- 
rige Bösewichter: "Tiger Road" aul 
dem Amiga Isl eine erfreulich gule Um- 
setzung des gleictinamigen Capcom- 
SpieiauloFTialen, Sie steuern einan l^er- 
nigsn Samurai im mittelalterlichen Ja- 
pan, der Ärger mit dem Tyrannan vom 
Nachbardorf fiat. Verschiedene Geg- 
ner srloiäern untersctiied liehe Kampf- 
takliksn. Rennen, springen und feste 
zuhauen stehen ganz oben auf der Ta- 
gesordnung. Das Angebot an Exlra- 
waften rst eher dürftig, doch Freunden 
von El nzBi kämpf er-Action wird das 
Spiel gstallen. W 




POWEH-Wartung: 70 

flmiga {Atari ST, C 64, CPC, Speclfuinl 

35 Mark (Kassette), 

39bis6SMarh(DisKette) «Gai/Capcom 



Beam (Amiga) 

"Beam" ist ein kniffliges Denkspiel. 
Ähnlich wie bei "Deflektor" müssen ver- 
schiedene Einrichtungen durch einen 
Energiestrahl verbunden werden. Stehen 
alle Stellen miteinander in Kontakt, geht 
der Ausgang zum nächsten Level auf. Na- 
türlich gibt's ein paar Kleinigkeiten, die ei- 
nem die Aufgabe schwerer machen. Da 
fliegen Killerkugeln umher, es gibt Todes- 
blöcke und andere unangenehme Dinge 
Beruhrungenmitden Kugeln oder den ge- 
rade hergestelllen Energiebahnen sind zu 
vermeiden. Grafik und Sound sind bei 
Beam unter dem Durchschnitt, Leider laßt 
die Kol Iisionsabfrage manciimal zu wün- 
schen übrig. Davon abgesehen ist Beam 
em solides Grübelapiel. das eine ganze 
Weile unterhalten kann. Auf Dauer gibt das 
gute alte Defiekler aber mehr her, mti 



POWEH -Wertung: 61 
Aitiliis (Atari ST, C 64) 
29 r«l3ik (Kassette), 

39 bls79 Mark (Diskette) * Magic Bytes 




POWEH -Wertung: 45 
Amiga 

zirka SU IVIark (Diskette) * Anco 



von seinem Score — neue Idee. Zusätz- 
lich lassen manche Lastwagen Granater 
plumpsen, die man geflissentlich aufsam- 
meln sollte. Alles in allem ein durchschnitt- 
liches SpieL Und da die Anleitung den 
Spieler bei den Bildschirm anzeigen kom- 
plett im Stich laSI, hier ihre Bedeutung: 
Geschwindigkeit, Temperatur, Treibsfoff, 
Schadensanzeige (von links nach rechts). 

a\ 

Dugger (Amiga) 

Die Programmierer von Linel aus der 
schönen Schweiz haben das Urall-Spiel- 
prinzip von Ataris "Dig Dug" wieder aus- 
gebuddelt Ein putziges lulännchen schau- 
fall sich durch den Untergrund und blast 
dabei böse Monster auf Im '89er-Remix 
nennt sich das ganze "Dugger" Grafik 
und Sound sind nett, aber die altersschwa- 
che und abgekupferte Spielidee laßt einen 
schwer schlucken. Ware als Billigspiel 
ganz schnuckelig. aber als Vollpreis-Pro- 
gramm kann es bei mir nur ein "Vergrabt 
es wieder" ernten, hl 













F 

!■ 
« 


OWEH-Wettimg: 43 

tniga (Atari ST) 

9 Mark (Oisketle) * Uttel 





Chase (Amiga) 



wieder von vorne los, wenn man nldfit 
schon ein neues Spiel geladen hat. 
Schlimm, schlimm,,. Die ST-Version ist 
übrigens identisch, lediglich die Soundef- 
fekte sind etwas schlechtar. b( 



POWEH-WErtuitg: 34 
Amiga (Alan ST) 

zirka 35 Mark (Dlskeilel • Mastetlcoiiic 



The Games: 

Winter Edition (Amiga) 

Die Amiga- Umsetzung des Sportspiels 
"The Games: Winter Edition" isl Epyx völ- 
lig miBglückl, Erst wird der Spieler durch 
rekordverdächtig lange Ladezeilen ge- 
nervt (falls derGuru nicht schon vorher bei 
diesem absturzgefährdeten Programm zu- 
schlägl). Die einzelnen Sportarten sehen 
teilweise schlechter aus als beim C S4, 
Man beachte zum Beispiel die schauder- 
haften Sprites bei der Langlauf-Disziplin „, 
Das Beste an dem Programm ist noch die 
passable Musik, alles andere ist Amiga- 
unwürdig Eine dicke Enttäuschung, die 
im Vergleich zum Vorgänger "Winter 
Games" den kürzeren zieht. hl 




POWER-WerHing: 45 

dmigü (Atari ST, C G4, MS-DOS) 

49 bis 79 Mark (Diskette) * Epyt 



Danger Freal< (Amiga) 













POWEB-Wettung: 61 


Amiga |C 64) 


39bis59Maili(Dlsketle| * RsinbowArts 



Der "Danger Freak" Ist ein wagemuti- 
ger Stuntman, den Sie geschickt durch 
drei gefährliche Szenanens plus ein Zwi- 
schenspiel steuern müssen. Die horizon- 
tal scroiienden Levels meistert man mit 
Geschick und einem guten Gedächtnis, 




Highway Hawl(s (Amiga) 

Auf den ersten Blick sieht "Highway 
Hawks" wie ein reichlich schlimmes "Fahr 
und Salier "-Programm im Stil von "Road- 
blasters" aus. Wenn man aber langer 
spielt, gewinnt es etwas an Reiz, Es gibt 
vier verschiedene Waffen, mit denen man 
seine Konkurrenten von der Stral3e fegen 
kann, Man kauft sieam Ende jeder Strecke 



Chase entpuppt sich als echter "3D- 
4-Level"- Lang weiter. Der Programmierer 
hat drei guteSoundeftekte digitalisier! und 
eine flotte Vektor-Grafik programmiert. 
Aber der Rest... 

Zuerst lliegl man durch ein Asleroiden- 
feld und ballert fünfmal ein Raumschiff ab. 
Danach (liegt man Slalom durch zirka 15 
Tore. Der dritte Level isl identisch mit der 
Action-Seguenz von "lilasler of the 
Lamps", der vierte von der "Star Wars"- 
Tunnelszene "geborgt". Danach geht's 
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denn die Hindernisse lauctien immer an 
derselben Stellen auf. DaESpielpriii?ipist 
recht durctiEchnillllch. Gegenüber der 
C64-Versian wurde die Am Iga-Umseteung 
noch mal oidenllicti aulgepept, was Grafik 
und Sound angetil. Ein nettes Spiel, das 
aber kaum aus der Masse lierausragt. hl 



Space Harrier (Amiga) 

Viel lulüfietiat sich Elile Systems milder 
Amiga- Version von "Space Hariier" ge- 
geben Grafik und Sound kommen dem 
Spielautomalen -Vorbild recht nahe. So gut 
das Programm in technischer Hinsicht 
aucb ist, spielerisch wirkt es etwas veral- 
te!. Wer sich daran nicht stört und eine soli- 
de 3D-Ballerei schätzt, wird mit dieser Um- 
setzung zulrieden sein. hl 



1- ■ -lOH«««^- 




POWER-Wertung; 7Q 

Amiga (Atari ST, C 64, CPC, Speclrum) 

35 Mark (Kassette), 

39bis79MaiIi(Dlslielle) * Elile SyslerrE 



H.K.IVI. (Amiga) 



Warnung: Die "Human Killing Machine" 
spiall sicli auf dem Amiga last genauso 
übel wie die C 64-Version. Schön bunte, 
aber holprig animierte Sprites verdre- 
schen sich vor passablen Hintergrundgra- 
tiken. 

Es gibt lünf Level s mit je zwei Gagnern, 
die man mehrmals besiegen muß. Ich 
glaube kaum, daß sich einer von Euch ei- 
nen Amiga gekauft hat. um solche Pnmi- 
tiv-Priigeleien zu erlragen. Das Erfreulich- 
ste an dieser Umsetzung ist der relativ 
günstige Preis der 1 6- Bil -Versionen; das 
Spiel hat man trotzdem nach lehn Minuten 
sali, hl 




POWER-Wertune: 22 

Amiga (Alari ST, C B4, CPC, Spei^triirr) 

35 Mark (Kassette), 

49 Mark IDIsdette) * U.S. Gaid 



That's Your game 




bits & fun 
im 

COMPUTER 
CAMP 



□ niach Dir Dein eigenes Power-Play, 
auf AMIGA, C 64/128 oder PC. 
fijr Einsteigef. Umsteiger und Autsteiger, 
tor novices, advancers and Professionals 

Press button and piay Your game 

l] in Top-Hoiels in den schünsten Gegenden 
Österreichs 

-• im Seehotel Rusl im Burgenland 

-• im Sportiiotel Laiigbathsee in Oberösteneich 

-• im Schloß Zeillern in Niederösterreicli 

. I ein, zwei oder drei Wochen Compulerbildung 
(biis) und Ferien spaß (fun), kombinierl mit 
sportliclier Fitneil 

Laß Deinen 

Computer Camp Katalog '89 
kommen ^230481 

[Vorwahl aus BRD und CH 0043/222) 

oder Kupon ausschneiden und schicken an: 

COMPUTERSCHULE DONAUZENTRUM 

A-1220 Wien, SiePücksfraße 7/3 



JA, schickt mir koslenlos und unverbindlich meinen 
Com puter-Canip -Katalog '89. 



Name 
Straße 



PLZ. OH . 
Tel 



... . Allen... 
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King's Quest IV und 
Leisure Suit L^rry II (ST) 

Zwei der neuen Sierra-Advenlures lie- 
ger jelil auch für der ST vor; die Amiga- 
Umselzungen feigen ir Kürze. Grafisch 
und spielerisch sind sie mil der MS-DOS' 
EGA-Versionen identisch, die wir in PO- 
WEH PMV 3/89 lesteten . Balde ABenteit- 
erspr^le machen Spül?, der Sctiwierig- 
keltsgrad ist niedrig, "King's Quesl IV" isl 
mehr ein Fall für Freunde von Märchen- 
und Sagenfiguren, wäiirend die Slärte 
von "Larry II: Lüol<ing lor Love" der prach- 
tige Humor ist, hl 



Galdregon's Domain (ST) 



POWER-Werliing (King's Quest IV): 12 
POWEH-WerlUnB (Larry II): 77 
Alan ST(Amig3, MS-DOS) 
Je 69 Mark (DJskelte) * Sierra 



PALU^S Spielekiste 

Fliegen 1. Klasse 




FtjglmQppol 

fffiHaci 4DDa J ?SS DM 



Tim 3 Sian^B» 



rnunjyn^n LjHr«^Plri#Ti vn 



Palu's SpleleKfele 

Ein Sa'v4CQ der Firmü RdI^iiiiI S\Q' 
nar CompulsrhandeJ 
6200 WieäbßiJen, B^cHrn^^er- 
älral^s2, KDllinfl06l?1 -490826 







i il 1 
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POIAIER-Werturtg: 49 

Alarl ST (Amlga) 

69 Mark (Diskeltc) * Pandora 



Ein Barbaren- Krieg er aus dem liolien 
Norden soll für den König des Landes lule;- 
ron fünf Krrslallewiederbescliatfen — klar, 
dali Sre beim neuen Fanlasy-Hollenspiel 
"Galdregbn's Domain" den Pari des wil- 
den Barbaren ubernehmen. Leider gibt's 
bei diesem Programm l<eire Eitahrungs- 
stufen, um den vorgegebenen Charal^ler 
zu verbessern. Der Spieler liann aber mit 
Hilfe vor Tranigen, Zaubersprüchen und 
bestimmten Gegensländsn den Barbaren 
lirättigen. 

Spielerisch bletel das Programm niciits 
Neues. Man erfragt bei den EIrwohnerr 
Hinwelse, renri umher und killt Monster. 
Die Dungeors und Landschaften sird 
sehr hübsch gezeichnet. Leider sind die 
Gegner nicht animiert. Störend wirken 
sich auch die streckenweiss langen Lade- 
zeiten aus. Wer stirbt, darf nicht sofort ei- 
nen alten Spieistard laden, sondern muß 
das Programm neu booten. Das ist eine 
mehr als unangenehme Prozedur, da das 
Programm mil einem derart l<nackigen Ko- 
pterschutz ausgestattet ist, daß zum La- 
den manchmal mehrere Versuche notwen- 
dig sind. mh 



Zomble (ST) 



"Zombie" erschien vor einigen Jafiren 
als "Spiel zum Film" für den CPC. Wem 
die Handlung entfallen ist, hier ein paar 
Fakten zur Auffnschung: Vier nette Men- 
schen (lebendig) treffen sich mit einer Un- 
2ahl uon Zombies (untot) in einem Kauf- 
haus (groß). In dem Film (blutig) werden 
dam die Zombies kräftig zu Brei (mat- 
schig) geschossen. Film und Spiel sind 
dann zu Ende, wenn alle vier Persorer heil 
aus dem Kaufhaus kommen [Absparr) 



Auf dem Atari ST bekommt man viele 
grafische Details geboten: Grafitlis an 
den Wärder und niedliche Zombies. Jede 
Person ist einzeln arwählbar, außerdem 
lieger ein paar Gegenstände herum, 
ohne die man das Spiel nicht lösen kann. 
Ich mag's ganz gerne — das Actlon- 
Aduanture bringt Spannung, ohne in den 
Blulrausch des Films abzusinken. al 



P Q WER- Weil ung: E4 

Atari ST (Amlga, CPC) 

49 bis 69 Mark (Dishelle) * UBI-Sotl 



Ust Duel (C 64) 

Sacher gibt's: Die Umsetzung des 
Spielautomaten "Last Duel" spielt sich 
auf dem C 64 besser als auf dem Aml- 
ga. Die Amiga-Version.dre wir in der vo- 
rigen POWER PLAY testeten, hat eine 
etwas schßners Grafik. Das Spielge- 
füht istdafür auf dem C 64 besser. Auch 
diese Version reißt allerdings nieman- 
den zu Jubelsllirmen hin. Last Duel ist 
ein hächat durctischnittllches Baller- 
epiel mit Extras, das sechs recht eintö- 
nige Levels zu Sielen hat, hl 




POWER-Wertung: 49 

C 64 (Amlga, Atari ST, CPC, Spectrüin) 

35 fCaik (Kassette). 

39ti{:69l)1ark(Diskette) * GOl/CapcGm 



The Deep (C 64) 

Zwei dumpfe Soundeftekte und dürftig 
gezeichnete Spriles — die C 64 -Version 
des Action- Automaten "The Deep" ent- 
puppt sich als nicht gerade tiefgründig. 
Die Sprites Sind groß und häßlich; die geg- 
nenschen U-Boole schießen aus allen 
Rohren und der Hintergrund sieht aus wie 



Die ivicliligstB Inlormation liir alle Computerspieler: Jetzt den koslenlosen GaitiBE-Katalog für Deinen 
Computer schicken leEGen(t]eii Typ angeben: CG4, Amiga, ST üifen PC] und sclisrl uergleictien. VUenn Qu 
die Games Irgendwo biiliger ais bei uns beitommst, snlllBEt Du uns das sagen - das ist namiich äusserst 
uni/uanrscIiBinlich und i/tiir müsslen dann schletinigslenE die Preise runtersetzan. 
Wv hätten sehrsatir gerne, dafl Du ab tiautB alle Deine Sniela nur noch bei uns ttautsi: 

SUPERGAMES: CG4D: Barbarlan il nur DM 32.90 

M. Klingel Versand Amiga: Baal (dts.) nuc Cl^ 47.90 

Postfach 14 03 80 ST: Lombard RAG Raiiye nur DIVI 59.90 

8000 München 5 PC: Night Simulator Hl (dls.) nur DM 112.90 
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POVi/EH-Werlung: 55 

C ii, (Amiga, Alarl ST, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kasselte). 

39 bis 69 Mark (Oishette) * U.S. Gold 



ein ungeput?tes Aquarium. Die C 64-Ver- 
sion spiell sicli etwas frustrierend. Da 
war die Amiga-Version (Test ir der lelzlen 
POWER PLAY) nresertlich frischer. a! 



Rampage (Sega) 

1 Nachdem das Monster-Rabalzspiel 

■ "Rampage" actiori seit iängarem für di- 
verse He Im Computer erhält lieh ist, folgt 
jetzt die Videospiel-Premiere fürs 
Sega-System. Ein oder zwei Spieler 
(gleich Zeil ig) steuern schlechtgelaunte 
Gruseiliere durch GroBsladte. Die Ijö- 
senlulerschen wollen Ihnen ansl^der. 

■ Da hilft nur ein herzhaftes Grapscfien, 
um lästige Angreifer wie Hubschrauber 
vom Himmel zu pflücken. Um einen Le- 
vel zu schaffer, muB man alle Wolken- 
kratzer demoliaren. Die Spielldee Ist 
Gehr witzig, doch nach einigen Runden 
verfliegt der Reiz. Vor allem allelns wird 
Bampage etwas langweilig; mit zwei 
Spielern macht's mehr SpaB. 




POWER-Wertung: 66 
Sega Master System 
S9 l^ark (Zvel-Mega-Cartrliige) * Sega 



Chuck Ybager's Advanced 
Right Trainer (CPC) 

Lange hat's gedauert, Ois die CPC- 
Besltzer in den Genuß von "Chuck Yea- 
ger's Advanced Fllght Trainer" kamen, 
ChudtVeager'sAFT bietet mehralsein 
gewöhnlicher Flugsimulator; man te- 
stet Flugzeuge aller Art auf ihre Flug- 
eigenschaflsn. Auf dem CPC macht 
AFT einen sauberen Eindruck. Die 
Grafik Ist ungefähr so schnell wie beim 
C 64, doch deutlich langsamer als bei 
der PC-Veralon. Alleschönsn Features 
wie Flugschrelbsr. Formatlonsftug, 
Fluglehrer oder die flotten Flugrennen 
findel man nur auf dem CPCs mit 128 
KByte RAful. Wer 64 KByte auf dem 
Schreibtisch hat, muß sich mit dem 
"Rundflug vulgaris" begnügen. Einen 
ausführlichen Test der anderen Versio- 
nen findel Ihr in HAPPY-COMPUTER 
9/B7 (lulS-DOS) und In POWER PLAY 
imB(Ce4). al 




POlAlEH'Wertung (64 KByte): 69 
POWER 'Wertung (12B KByte): 78 
CPC (C 6a, MS-DOS) 
59 bis 79 Mark (Diskette) 
Eleclrenic Arls 



Knight Games (MS-DOS) 

"Knight Games" bietet acht verschiede- 
ne millelalterltclie Sportarten, Dabei sind 
Disziplinen wie Bogenschießen. Stock- 
kampf und Schwertduelle, Gesteuert wird 
das Spiel mil Tastatur oder Joystick. Sie 
können alleine gegen den Computer oder 
gegen einen menschlichen Gegner spie- 
len. 

Die Grafik Ist selbst unter EQA nicht be- 
geisternd, im CG A- Modus sind die Bilder 
schlicht zum Davonlaufen. Unter Hercules 
läuft das Spiel gar nicht. Die Steuerung 



über die Tastatur macht anfangs einige 
fulühe, Ein Turnlermodus und eine High- 
Score-Liste waren auch nicht schiecht ge- 
wesen. Alles in allem ein lasches Pro- 
gramm, das den Eindruck macht, als sai 
es noch nicht ganz fertig, go 




POIiV£;<-Vifartung: 36 
ftlS-DOS 

49 Mark (DIsUetle) * Msstertronic 
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CHRISTELS SOFTWARE-SHOP 

SebssUanusweg 22 ■ 5?53 Lindlar 
Teleinn D2207'2310 


flmkel inH ■ waion MrDiuiiHbelQgjRniirjch nicht FrolCfftar WEilere Tpp Tilgl jui flnlrpnif 

AkruBlIp Preii'LStU au' flnrordadiRg (D.ßD DU m Brifllmari-anl 
PreisämlBrunBBn MOrDaHalrCR VarMnd nw pfl* Niurin.-iiiniii adpr Ucrka^w {EufMcPiKk;, 
VitfinmlMu^thalG 6,- DU 
Für harstBlIarOeOingHh Lmlörvcfzagerungen uhjunohrnsn ^ir AemBrlei HaltuRn 
Vfriajind von MnnlJie ■ freilaa ab 9.00 bis laODUhr 


Arlion SffJVlCD C Gl 
DHrA FuBiOn C ei 
Fin^l FfQrriiQi C 
Firoione C 
Gaiy Lin^iFiE KcChtHl C 04 
Hüi\i\gai G Gi 


JlH.^a DM 
49.Sa DM 
A5M Dkl 


Ironlard 
Tecitiiocop 

rji MiddlB Birth 
WflilocJig CJuBtl 
VHac La Man^ 
Zak Mk Crnchon 


C 6a ■1190 DM 
C 6J 39.90 DM 
C 6J 39,90 DW 
C SA 39.90 ClW 
Cö4 :59.ei) Dkl 
C 39,^0 DM 


GüitidiLanf 
Crazy Cari ? 
Odrh Fu&inn 
GoldrBgojt'a Dom 
Gaunilet a 
KcmriQüy fipiaärh 


Ainina jg.ao dm 

Am^ 59.50 DM 
AfTiimi OM 
Arniea 45.50 DM 
Ani\qä 49.90 OM 
Aniiga 55.30 DM 


Tun« or loK 

Vlnt 11 Middle 


Amiga JO.OO DM 
Armna 59,90 DM 
Am.ga 55.50 DM 
Ai^BJI 43.90 DM 
AfmgB 9S,90DM 
Afibfls ^.90 DU 
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I ach dem wir in der[elzlen 
POWER PLAY die Siei- 
ra-Programmierer von 
"Kings Quesl" und "Space 
Ouesl" interviewien, kommen 
diesmal AI Lowe und Jim 
Walsh zu Wort. Jim Walshi sieht 
aus. als känne ihn nichts er- 
scliullern. Er ist gro^, breil- 
schjltdg jnd strahlt die stoi- 
sche Ruhe aus, die sonst nur 
kaiilornische Filmpolizislen zu 
bielen haben. 

POWER PLAV: Jim. Du biEl 
ehemaliger Polizist, Wie 
kommt man da zu Advenlures? 

Jim: Ich halle mitspielen gar 
nichts am Hut, ich besaß nicht 
mal einen Computer. Ich luhr 
15 Jahre Streile für die lialller- 
nische "Highway Palrol" und 
machte alles, was Sonny — so 
heil31 übrigens mein Sohn — in 
"Police Ouesl" auch tut. 

Es lief alles glatt, bis ich in ei- 
ne Schießerei verwickelt wur- 
de. Ich hielt einen Wagen auf 
der Aulobahn an. Der Fahrer 
stieg aus dem Wagen, eine 
SSer Magnum in der Hand Er 
kam auf mich zu. Ich wollte so 
schnell wie möglich aus dem 
Wagen, fummelte am Sicher- 
heilsgurl, doch das verfluchte 
Ding Idemmle. Der Gangster 
kam auf mich zu. alelKe sich 
vor die Windschutzscheibe, 
hob die Waffe und zielte auf 
meinen Kopf, loh dachte noch 
"Das war's wohl"; ich sah, wie 
sich sein Zeigefinger krümmte 
— doch es tolgle kein Sc hu 8. 
Seine Magnum hatte Lade- 
hemmung. Ich bekam endlich 
den Sicherheitsgurt auf. 
schnappte meine Pislole und 
verfolgte ihn, leider entwischte 
er mir. 

Wie es so üblich ist, beur- 
laubten sie mich für die Zeit der 
Untersuchung. Ich sali zu Hau- 
se und drehte Daumchen. Mei- 
ne Frau arbeitete bei einem Fri- 
seur, und Ken Williams fSierra- 
Bofl) ließ Sich von ihr die Haare 
Schneiden. Sie erzählte Ken 
von meiner Situation, während 






(Teil II) 



sie an seinen Haaren schnip- 
pelte. Er ließ mir ausrichten, ob 
ich nicht ein Spiel für ihn ma- 
chen wolle. Ich sagte "Versu- 
chen wir's". und wir selzlen 
uns zusammen. Seitdem ar- 
beite ich für Sierra. Manchmal 
vermisse ich meinen allen Job. 
Er hat viel Spali gemacht. 

POWERPLAY: Hast Du viele 
eigene Erfahrungen in Police 
Quest verarbeitet? 

Jim: Fasl alles, was in Police 
Qu est geschiehl, habe ich 
wirklich erlebt. Auch die Ge- 
schichte mit Jesse "Death An- 
gel" Bains ist mir wirklich pas- 
siert, er heißl allerdings etwas 
anders. Ich hatte ihn damals 
festgenommen, die Richter 
schickten ihn für 23 Jahre in 
den Knast, Er hatte gegen so 
ziemlich jedes Gesetz in Kali- 
fornien verstoßen. I^ach der 
Verurteilung stand er auf. sah 
micti an. seine Augen sprühten 
Funken, und er sagte: "Wenn 
ich rauskomme, bringe ich dich 
um," Ich muß gestehen, mrr 
wurde etwas mulmig. 



Ein paar Wochen später be- 
suchte AI Lowe Deutschland. 
Ein Besuch in der POWER 
Pt,Ay-Redakt]Dn blieb da na- 
türlich nicht aus Anschließend 
Iraf man sich abends zum In- 
terview. Als AI an seinen liilalz- 
Whisky nippt, zwinkert er, deu- 
tet auf den Recorder und fragt: 
"Was soll das?" 

POWER PLAY: Alles, was 
Sie sagen, kann gegen Sie ver- 
wendet werden, [ulr. Lowe. 

AI: GuL Ist das ein Stereore- 
corder? Ich will unbedingt auf 
den rechten Kanal. 

POWER PLAY: Weißt Du, 
daß Du ein berühmter Mann in 
Deutschland bist? Wir haben 
von Firmen gehört, die nicht 
mehr arbeiten, sondern nur 
noch Larry an den Büro-PCs 
spielen. Die Bosse sind sauer, 
die deutsche Wirtschaft bricht 
zusammen, die Preise stei- 
gen... 

AI: ...und ich bin wieder an 
allem schuld, stimmt's? 

POWER PLAY- Aber sicher. 
Kann es sein, daß Du auf der 



Spinat und Saxophone, 
Schießereien und Siclierheitsguile: AI iJiwe 

("Lfisure Suit Larry") und Jim 
Walsh ("Police Quest") erzählen aus ihrem 
bewegten Leben. 



Bei der Uberführung in ein 
anderes Gefängnis schlug er 
einen Wächter halb tot und ent- 
kam. Das ist vier Jahre her; 
man hat nie wieder etwas von 
ihm gehört. Ich mache mir 
ernsthafte Sorgen, denn wir 
haben eine kleine Tochter: der 
Kerl ist wahnsinnig gefährlich. 
Aber laß uns von angenehme- 
ren Dingen reden. Ich arbeite 
gerade an "Police Ouest III". 
Sonnys Angetraute wird in die- 
ser Folge erschossen — hart, 
aber so ist das simulierte Le- 
ben... 



Packung von Larry II elwas an- 
ders aussahst? 

AI: Ich bin elwas zu dünn, 
nichlwahr?ZuerstwollteSierra 
ein ganz normales Foto von mir 
haben. Ich sagte; "Quatsch, es 
muß was Komisches sein." Ich 
schlug vor, sie Sellien mein Ge- 
sicht auf einen von diesen 
muskelbepackten, eingeölten 
Bodybuilder- Körpern montie- 
ren. Alle waren begeislert; 
aber jedesmal, wenn ich da- 
nach fragte, erzählte man mir 
merkwürdige Ausreden wie 
"Das Foto ist gerade nichf im 




Nach Ist AI Lowe scnüDhIern... letzt sucht er nacti der Kameia... unil tiisi ptasentisrl et "Fiat Lairy", Eine Zelctinung seines Neffen 
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Haus" oder "Ich such's Dir bis 
morgen raus". Erst km; vor der 
Veröffenllichung bekam ich 
das Foio zu seilen: Sie lialten 
meinen Kopf auf den Korperei- 
nes Kindes monlierl. ich (and's 
super. 

POWER PLAY. Wie bisi Du 
zu Aduentures gekommen? 

AI: Es begann in einer Block- 
tiiille rn Gumbo im Staat Mazu- 
la. Nein, ganz im Ernslj Ich be- 
gann mit Wall Disney Soltware 
bei Sierra Icii program mierle 
"Winnie the Pooh", "Donald 
Ducks Playground" und dre 
Musik für viele Sieria-Spiele. 
Dann arbeilete ich bei "Kings 
Ouest III" mil, danacli kam 
Larry. 

Larry entsland aus "Soll- 
porn", einem Spiel, das seit 
sechs Jahren bei Sierra tier- 
umlag. ich sollte es von Apple 
II auf MS-DOS-PCs umsetzen. 
Irgendwann kam ich an einen 
Punkt, an dem ich Soflporn 
nicht mehr ernst nehmen konn- 
te Marc Crowe arbeitete da- 
mals mil mir zusammen; wir 
begannen, Gags hineinzu- 
schreiben und eine Parodie auf 
das Spiel zu machen. Aus die- 
ser Parodie wurde dann Laisu- 
re Suit Larry, 

POWER PLAY: Woher 
l<ommt der l^lame "Larry Laf- 
fer"? 

AI: Bei Sierra halten wir ei- 
nen Milarbeiter namens Larry, 
der Spiele verkaufte Sein Le- 
bensslil haue viel Ähnlich keil 
mit der Figur im Spiel. Als wir 
das Spiel eniwarfen, benutz- 
ten wir seinen Nachnamen 

Ich tiatte das Programm fer- 
tig, als Ken mich annef und 
sagte: "Larry arbeitet nicht 
mehr bei uns, er ist geteuerl 
worden. Wir können seinen 
Namen nichl nehmen." Viel- 
leicht wäre der Kerl ja vor Ge- 
nchl gegangen oder er hätte — 
noch schlimmer' — Prozente 
verlang! Ken entschied: "Gib 
deinem Larry einen anderen 
Nachnamen und die Sache ist 
gegessen.' 

Icli hatte ein Pmblern: Viele 
der Gags im Spiel bezogen 
sich aul seinen Namen, Außer- 
dem hatten wir einen Titel, bei 
dem alle Wörter mit dem Such- 
staben "L" begannen. Also 
holte ich ein Wöilerbuch und 
schlug iinlsr "L" nach. Das er- 
ste halbwegs passende Worl, 
über das Ich slolperle, war 
"Lafter", 

POWER PLAY: Was hasi Du 
getan, bevor Larry kam? 

AI: Ich war zehn Jahre lang 
(ulusiklehrer und teilete eine 
High-School-Band sowie ein 
Orchester in Fresnn. Kalifor- 
nien, Wir hatten auch eine 
Jazzband, die In Monireal ge- 




Hn "Spinach Dip" losle boi Siaira üble WatienverslirTi(niiiigen 3us 



spielt hat, ich stand am Saxo- 
phon. 

Ich höre gerne klassische 
Musik, wenn ich programmie- 
re, sonst mag ich modernen 
Jazz, eigenilich alles ab Char- 
lie Parker 

POWER PL/ll': Woh er nim mst 
Du die ganzen Ideen' 

At Verschiedene Szenen 
aus Larr^il, wie beispielsweise 
die am Flughafen, stammen 
aus einem Mexiko-Urlaub. 
Auch die DBchungelszene vor 
dem Holel ist wahr, wir haben 
unsdalsuriisch verlauten. Das 
Haus am An lang des Spiels isl 
mein eigenes. 

POWER PLAY: Du hast also 
KGB-Agenten getroffen und 
Dich mil Bomben und Blondi- 
nen herumgeschlagen? 

AI: Wir hallen Kellner, die wie 
KG B- Agenten aussahen. Au- 
ßerdem habe ich natürlich 
noch nie eine nackte Frau ge- 
sehen ... Alles, was ich kenne, 
sind Pixel (lacht). Ach ja, und 
dann war noch die Geschichte 
mit dem "Spinach Dip" (Spi- 
natdressing): 

Als Marc und ich den ersten 
Teil von Larry fertig lialten. gab 
ich eine Party in meinem Haus. 
Es kamen viele Leute, fast die 
ganze Belegschaft von Sierra 
und viele meiner Freunde. Je- 
der brachte etwas zu Essen 
oder zu Trinken mit. Unter an- 
derem stand da eine Schale 
Spinach Dip von einer guten 
Bekannten. Es wai" ein langes 
und lustiges Fest. Am näch- 
sten Morgen war nichts mehr 
da. auch kein Spinach Dip. 

Ich kam zur Arbeil, kein 
Mensch warda. Maro war nicht 
in seinem Zimmer, Scolt fehlte, 
Roberta war auch nicht er- 
schienen. Ich wunderte mich 
und rief Marc an. Alles was ich 
zu hören bekam, waren das 
Wort "Magenverstimmung" 
und eine Toiietlenspülung. Ich 
dachte mir "armer Kerl" und 



nef bei Scolt an. Scott ging gar 
nicht mehr ans Telefon, Bei Ro- 
berta das gleiche Trauerspiel. 
Langsam dämmerte es mir. Ir- 
gendetwas was feul. Ich erin- 
nerte mich: Ich halte mir am 
Ende den letzten Rest vom 
Spinach Dip genommen. Ich 
luhr vorsichtshalber nach Hau- 
se, legte mich ins Bett und war- 
tete. Zwei Stunden später 
war's soweiL Es war scheuß- 
lich Deshalb habe ich das Dip 
rns Spiel eingebauL Es isl mei- 
nes Wissens der erste Gegen- 
stand in einem Adventure, den 
man loswerden muß. 

POWER PLAY: In "Larry Ii" 
kommen sehr viele Fnseure 
vor. Hast Du Probleme damil? 

AI: Nein, das Problem ist mir 
einfach vom Kopl gelallen, 
[lacht und reibt sich seine Glat- 
ze). Es steckt eben viel persön- 
liche Erfahrung Inden Szenen 
POWER PLAY: Hast Du seil 
Larry mehr Erfolg bei Frauen? 

AI: Klar, In unserem Holel in 
Las Vegas sa9 eine Frau am 
Baccaral-Tisch. Sie verlor ei- 
nen Haufen Geld und sagte je- 
desmal, wenn der Croupier 
das Geld einslrich: "Das ist 
nicht wie in Leisure Suit Larry, 
das ist gar nicht wie in Leisure 
Suil Larry." 

Ein Sierra- Mitarbeiter hörte 
das, lief mich schnell an und 
holte mich an den Tisch, Ich 
stellte mich hinter ihr auf, der 
Kollege ging zu der Frau und 
sagte: "Entschuldigen Sie. 
hinter Ihnen steht der Mann, 
der Larry programmiert hat." 
Ich sagte artig "Gulen Tag" 
und warfeie auf Ihre Reaktion. 
Sie drehte den Kopf, Ihr Ge- 
sicht war wie versteinert, Sie 
starrte mich ein paar Sekun- 
den an und sagte kein Worl. 
Dann drehte sie den Kopf wie- 
der in Richtung Tisch und 
spielte weiter. Ich war etwas 
fertig. Soviel zu meinem Erfolg 
bei Frauen. 



I POWER PLAY: Gibt as ein 
I festes Konzept beim Program- 
mieren oder arbeitest Du ein- 
fach drauflos? 

AI- Ich arbeile die Geschich- 
te zuerst auf einem Macintosh 
aus Dann programmiere ich 
eine Szene; wir haben da ein 
fanlastisches System bei Sier- 
ra. Nehmen wir den Super- 
markt aus Larry II. Larry geht 
hinein und wieder raus, lauft 
zwischen den Regalen herum, 
slöM an die Theke: Dafür brau- 
che ich knapp eine Stunde. 
Das Mädchen hinter der Theke 
und die Soda- Masch ine ist 
auch noch einfach. Dann folgt 
die Sequenz, in der man das 
Soda holt, in der man das 
Tickel kauft und so weiter 

Während ich programmiere, 
teste ich. Der Computer 
braucht nur fünf Sekunden, um 
aus dem Programmcode ein 
lauffahiges Spiel zu machen. 
Ich mache Hunderte von klei- 
nen Änderungen, während ich 
programmiere: Ich leste, pro- 
grammiere, teste ... 

POtVEflPMV: Deine Spiele 
haben ziemlich aufwendige 
Grafiken. Waren da spezielle 
Zeichner am Werk? 

AI: Bei beiden Larr/-Pro- 
grammen waren drei Grafiker 
beschäftigt. Jeder halle sein 
Gebiet: Einer kümmerte sich 
um die Hintergrundgrafiken, 
einer entwarf die Animationen, 
einer die Sprites Ich arbeite 
auF einer sehr gulen Basis mil 
meinen Grafikern. Wir treffen 
uns. ich sage ihnen, was in der 
Szene passiert und lasse sie 
kreallv werden. Deshalb ent- 
Efehen manchmal Sequenzen, 
die ich gar nicht kenne. Das 
Programmieren ist eine ziem- 
lich aufwendige Sache, 

Wir haben übrigens von 
Haubkopien gehört, die einen 
Virus haljen. An einem be- 
stimmten Punkl wild die Fest- 
platte fotmatierl. Wir horlen 
von einer Londoner Firma, die 
eine Masse Daten verloren hat. 
Also, spiell keine Raubkopien, 
dann gibt's auch keine Pra- 
bleme. 

Ich mag den Larry-Kopler- 
schulz auch nicht. Ich hasse 
es, jedesmal die GeSichler der 
Frauen identifizieren zu müs- 
sen. Letzte Woche führte ich 
Larry der Presse vor; ich 
brauchte drei Anläufe, um in 
mein eigenes Spiel zu kom- 
men. Ich persönlich hätte ger- 
ne Spiele ohne Kopierseh utz, 
aber das wird sich wohl nicht 
machen lassen, 

POWER PLAY: Wird es "Lei- 
Sure Suil Larry III" geben? 

AI: Ganz sicher. Ich arbeile 
daran; mehr wird nicht verra- 
ten, al 
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Y's 



Action? Rollenspiel? Adventui«? Oder alles zusam- 
men? Y s Ist das neueste Gemischtwaren-Modul 
mit Batterie für Sega-Fans. 



Saga Masler System 

129 Mark (Zwei-Mega-Carlildge mit Batterie) * Sega 



Gtstik: Tl 


Sound: 77 


Schwierigkell: leicht 


POWER-Worlung: 71 J. 




1.1 


1 


i. 


i. 








Soll des Acllon-Rol Ion spiel für Einste Igor 




Man kennt das schon: Ein nel- 
[esSprileslapllmiteinemgroCem 
Schwer! bewalfneu über eine 
LardschafI, aul der sich gefährli- 
che Tierchen tummeln. Es kauli 
lüi Geld lapidare Gegenstände, 
braust durch dunkle Köhlen, und 
haur zum Schluß jedes Levels ai- 
nsm besonders großem [^onsrei 



aul die Pivel Ninlendo hal's mil 
"Legend et Zelda" vorgemachi, 
seitdem kupfern alle anderen die- 
ses Spieiprin^lp ab- Ogs gilt euch 
für Y's: alles schon mal da gewe- 
sen, 

Trolzdem spielt Y's aich fein. 
Steuerung, Siory und Spielwiiz 
sind erfreulich: steffenwei SB klingt 
die Musik fsniastisch, slellenwei- 
se animiert sie zu Schreikrämp- 
fen. DaC Y's gan£ knapp mein 
"Gut"-Ge5icht verfehlt, liegt dar- 
an, daß man es nach ein pggr Ta- 
gen inlensiven Spielens schon lo- 
sen kann Als Liebhaher dieses 
Genres sollte man sich das f^odul 
aber nicht entgehen lassen. 



Segas neues Acllqn-Adven- 
lure mil Rolle hSpi ei -Ein- 
schlag nennt sich "Y's". 
Der Held vom Dienst heißt hier 
Aron Christian. Nach einem 
Sturm ist er an die Kiiste des 
Landes Eslerla gespült wor- 
den. Hier hat ihn ein alter Fi- 
scher gefunden und gesund 
gepflegt , Der Fischer erzählt 
Aron etwas üOer geheimnisTOl- 
le Machte und das Böse in dem 
Land. Aron macht sich auf den 
Weg in die Stadt Minea, um 
dort Genaueres zu erfahren. In 
dieser Stadl hörl Aron die alte 
Legende der Götlinnen von 
Y's, Diese haben vor langer 
Zeil das Land Esteria von dem 
Bösen belreil und ihr Wissen in 
sechs magischen Büchern 
aufgeschrieben, f>lun ist das 
Böse zurückgekehrt und nie- 
mand wei3, wo die Bücher uer- 
stecklsinö, mil denen man das 
Land wieder befreien konnte. 
Also machen Sie sich auf die 
Suche. 

Die Charal<lerwerle des 
Spielers sind am Anfang mehr 
als kümmerlich. Er ist unbc. 
waffnet, hat keine Rüstung, 
kein Schild und nur 1000 Gold- 
stücke zu Verfügung, Das kann 
und soll sich aber schnell än- 
dern. Durch Killen von fiflon- 
stern und Erfüllen von kleinen 



Autgaben, die Ihnen gestellt 
werden, erhalten Sie Erfah- 
rungspunkte und Gold. Ab ei- 
ner bestimmten Anzahl von Er- 
fahrungspunklen steigen Sie 
einen Level auf und erhalten 
mehr Kraft und Hobuslheit, 
Durch das Tragen von spejiei- 
len Waffen und Rüstungen las- 
sen sich die CharaWerwerte 
weiter verbessern, 

Y's bietet ein recht großes 
Spielfeld zum Erforschen, das 
in Vogelperspektive gezeig l 
wird. Da gibt eseineSladt und 



ein Dorf, deren Einwohner 
wichtige Tips verraten. Hier fin- 
det man auch einen Watfenla- 
den, einen Krämer und ein 
Krankenhaus, um seine Wun- 
den zu pflegen oder [ifledizin zu 
kauten. Wer die Leute genug 
ausgefragt hat, kann sich auf 
freiem Feld, in den tiefen dunk- 
len Silberminen, und einem 
mehrstöckigen Tempel herum- 
treiben. Am Schluß geht's 
dann in den 'Tower of Doom ". 
Gerade hier findet man die 
wicht ig Sien Gegenstände, die 








ENEHY 





Grün sind die Wälder, monsterh altig die Höhlen 





Meine Güre, wenn Sega so 
v^eiiermschi, werde ich daum 
noch Schlaf Uekoinrnsn. Die 
iBizien Tage und vor allem 
Nachle standen gani im Zei- 
chen von Y's. Das Spiel isl 
2War nicht ganz so umfang- 
reich wie "Pharlasy Slar" und 
auch die Gralik i^ ein üii^chen 
magerer [kein Wunder, denn 
Phaniasy Star hat doppelt ao- 
v\b\ Speicheipleiz), aber ee 
macht höllischen SpaD. Viele 
unterschiedliche Feinde, Ge- 
gen siande und das große 
Spielgeb lel tragen viel zur gu- 
ten Almosphäre bei. 

Die PujileS, die in V's vor- 
kam men, sind relaliv einfach 
?u lösen, so daß auch Einslej- 
ger voll aul ihre Kosten kom- 
men. Gegen Ende des Spiels 
werden die Gegner und voi al- 
lem die Obermonsler aller- 
dings Ziemlich hart und sind 
leilweise nur sehr schwer zu 
besiegen. Das ist auch der ein- 
2 ige Krilrkpunkr. Y's kommt 
nichi ganz an Phanrasy Slar 
heran, ist aber jedem Freund 
dieses Genres zu empfehlen. 



bdsesier fv^orsier und drei der 
so begehrten Bücher von Y's. 
Diese werden von zietnEich wi- 
derlich en riesigen Ungeheu- 
ern bewach!, denen erst ein- 
mal der Garaus gemaohl wer- 
den muß. 

Da Y s nicht in einem Rutsch 
durchzuspielen isL, hat Sege in 
das Modul eine Batterie einge- 
baut. So können fünf verschie- 
dene Spielstände gespeichert 
werden, snh 



^ Arcin haf kräflig eingehaufl; 
Aile Items $inti schon da,,. 



Vigilante 



Sega Maslor Sviloni 

B9 Mark (Zwel-Mega-Cartridge) * Saga 



GiBlIk: TO 


Sound: 93 


Schwierigkeit: mtttsl 


POWER-Werlung: 51 


i. 


J. 


i. 


i. 


X 












Held, alleinstehend, sucht böse Buhen zum Vertrlramen 



N 



eues aus der Familie der 
Pfügelspieie Warke "Ein- 
I samer Kämpfer". Im Sog 
des Renners "Double Dragon" 
bat sich eine ansehnliche 
Schar von Spielen versam- 
mell, die alle verblüffende Ähn- 



lichkeiten haben, fvlersi wird 
die zarle Freundin eines vjeni- 
ger zarten Helden von rein gar 
nicht zarten Finsterlingen ge- 
klaut. Der Held schnaubt kurz 
empöri und zieht dann durch 
die Großstadt, um sich Level 




Es ist ja a^hr gioßjügig von den 
Programmierem, "Continues" 
SBlt zu spendieren, doch leider 
wird dadurch der Spielreiz ge- 
schmäle n. Die MatiuaElon dieser 
Prügefofgie komm var allem da- 



her, daB man dia sehr $chänan 
Hintergrgndgrafrken alier Leveis 
sehen will. Ein lorigeschrittener 
Spieler wird bald das melsle vom 
Modul erlsbt liaben, woraufhin 
die Molivarion zu einem dicken 
TQ\t verpufir. 

Das grübe Spielprinsip I5I si- 
cher nichl jedsrmanns Sache, 
Wer Zwei kampt-Ac[ Ion im Sril von 
Double Dragon mag, wird zumin- 
dest eine Weile meinen Spaß an 
Vigilanre haben Dag besie Sega- 
Modul in dieser Arl ist aber immer 
noch "Shinobi". 




T 



' i.a.r.e tiäKt tit ri: t^ecc M.aai t.iu 




Auch 3ii[ Mm AiiloIrlGilliat lauern böse BiiUen 



lür Lsuel ar sein Liebe he n tier- 
an:u kämpfen. Bei "Vigilarts" 
sietil das Szenario genajso 
aus, Sie steuern den Titelhel- 
den, der sich in fünf Spielstu- 
fen auf die Suche nach seiner 
Maid Maria mactil. 

Düslere Grolästadlsienarios 
wie ein Aulolriedliof und Slum- 
straßen briden den Ralimen 
2um großen RaBumm. Vigilan- 
te kann ducken, springen so- 
wie mil FSuslen und Fulien zu- 
hauen. Au) seinem Weg findet 
er manchmal (»lunchucks, Die- 
BB fern ösl liehen Schlagsläbe 



sind die einiige Waffe. Unter 
Zeildruok muH jeder Level 
beendet nvsrden, in dem man 
sich von links nach rechts vor- 
kampft Vorbei an Schlagern, 
Messerstechern und Scharf- 
schijlzen fijhrt der Weg zum 
obligafor Ischen Obergegner. 
Am Ende jedes Levels lauert 
ein anderer Brummer, der mit 
einer speziellen Kampttechnik 
ausgeschaltet werden muli. 
Mil "Confinue" kann man nach 
dem Verlust aller Leben belie- 
big oft im aktuellen Level wai- 
lerspielen. hl 



Time Soldiers 



Sega Master Svslem 

B9 Mark (Zwei-Mega-Canrldge) * Sega 



Grafik: 77 


Sound: 73 


Schwierigkeit: mittel 


POWEB-Wertung: 75 i 












KuriAelllge Ballerhatz durch Zelt und Raum 



Fast in jedem neuen Viflso- 
spiel-Modul schlummert 
ein böser Welt räum -Er- 
oberer, der nur dummes Zeug 
im Sinn hat. "Time Soldiers" 



macht da keine Ausnahme. 
Der Unhold heißt hier Gylend 
und hat fünf wackere Soldaten 
von der Erde gefangengenom- 
men und in verschiedenen 




Nsch viel Miiralmafi endlich 
wieder aln hjkodfestes, gule& Ac- 
lien spiel für;: Mssrer Syslem Ti- 
me Soldiers buaiuri aul einem ur- 
alten Splelpilnzip: Man steuen 
sein Männchen an vlafsn Gefah- 
ren vo^sl und schieOt IfslBig zu- 
rück. Die Violen Levels und die 
Idee mil dun Zoi Ikonen gaben 



dem Spiel einen speziellen Reiz. 
Auch technisch kann das Pro- 
gramm ifberzeugen: die Grallk ist 
bunr, abwechslungsreich und 
gröflieniEils fiei vom herüchrig- 
len Sege-Spiite-Gellecker. Der 
Schwrengkeitsgrad steigert sich 
allmählich: spielt man zu zweit, 
wird er merklich leichter. 

Wichtige Warnung um Frust zu 
vermeiden: Die Joypad-SIeuerung 
ist eine arge Pein. Späteste ns bei 
diesem Modul lohnt sich die An- 
schalfung eines Joysticks. Ich 
kann die Sega-Versicn des "Com- 
pBlilior Pio" empfehlen, mit die- 
sem Joystick steuert sich Time 
Soldiers besonders gut. 




Gib den Sauilern Saures! 



Zeitzonen versteck!. Die Kolle- 
gen Yohan und Ben ziehen nun 
los. um sie zu befreien Pro Sol- 
dat rnüssen Sie sich durch drei 
Zeitzonen kämpfen und einen 
Supergegner beseitigen. 

Time Soldiers ist ein in alle 
Himmelsrichtungen scrollen- 
des Act Ion spiel, bei dem Sie al- 
lein odeizusammen mit einem 
Ivlilspieler antreten können. Es 
gibt sechs Zeit-Szenarien, von 
denen jedes rn verschiedene 
Levels untergliedert ist. Für Ab- 
wechslung ist gesorgt, zumal 
die Spielstuten in wechselnder 



Reihenfolge auftauchen. Auf 
dem Weg zu ihren Freunden 
müssen Yohan und Ben diver- 
sen Bösewi entern ausweichen 
oder sie atomisieren. Je nach 
Zeitzone bekommt man es mit 
so ungewöhnlichen Gegnern 
wie Dinosauriern, altrömi- 
schen Soldaten oder Ninja- 
Kämptern zu tun. Unterwegs 
kann man Bonus- Symbole ein- 
sammeln, die lür bessere Wat- 
ten und Dauerteuer sorgen. 
Nach dem Verlust aller Leben 
könnt Ihr zweirral mit "Con- 
tinue" weiterspielen. hl 
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The Final Round 

Riesige Sprites schlagen sich behende harte 
Fäuste um die Ohren. 



Grafik: 76 


Sound; 65 


Schwierigkeit: hoch 


POWER-Wenung: 76 
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Neuer Boi-Aulomsl: Ich hau' Dir auf die Augen, Kleines 



One Purch ~ Knock Oul" ; 
Muhammad Alis Worte 
klingen npcti jedem Box- 
Fan im Olir, Belm neuen Ko- 
n am I -Automaten "The Final 
Round" ist es allerdings nichl 
sirfach, den Gegner mit einem 
Sclilag zu Boden ;u sIrecken 
Vor der ersten Runde kön- 
nen Sie Ihren Champion trai- 
nieren. Dabei bleibt es Ihnen 
überlassen, welche Werte Sie 
bevorzugen — Gescliwindig- 
keit. Stärke oder Durchhalte- 
vermögen. Gesteuert wird mil 
einem Joystick und drei Knön- 
fen. Davon sind zwei für die 
Schlage und einer für die 



□eckung zuständig. Sötern 
Sie einen Mitspieler haben, 
übernimmt dieser die Rolle des 
ersten Gegners, Sobald er be- 
siegt ist kommen die compu- 
tergesteuerten BoK-Asse zum 
Zuge, Jeder von ihnen hal sei- 
ne Taktik und bevorzugten 
Schlage, 

Der erste Gegner, er nennt 
sich "Knockout hjick". ist 
schnell erledigt, wenn Sie ihn 
in die Ecke drängeln und wild 
auf ihneinprügeln. Meist reicht 
schon ein K.O -Schlag und der 
Kampf isl gewonnen. Die ande- 
ren Gegner müssen innerhalb 
einer Runde dreimal zu Boden 




Endlich auch einmal üreile 
Sctiultern haben und große Jungs 
verdreschen — wen juckt's da 
nicht In der Fausl? Zum Glijck 
blieben mir aber all die Blessuren 
versagt, die so ein achwarge- 
wjichtler einstecken muS, 

"The Final Rounü" hat mir vIbI 
Spaßgemacht Gie Schlagvarian- 
len sind zahlreich, aber nicht so 



unübersichrlich, wie bei anderen 
Kampf spielen. Es gibt einen 
Knopl füi Schläge aul den Kopf, 
einen für Schlage In die Magan- 
gegend und einen, dar für die 
Deckung sorgt. Je nach Entfer- 
nung zum Gegner schlagt der Bo- 
xer Geraden oder Ha keil. Die Gra- 
fik hal mich begeisleri, Dia Spn- 
tes sind riesig und selbsi das Pu- 
blik um Im Hinlergrund isl ani- 
miert. Jeder Gagner ist mit einer 
beslimmlen Taktik ?u schlagen. 

The Final Round ist ein Aulo- 
mal, der ohne zermalschle Won- 
sler und brennende Leichenteile 
ausi^mmt Das hebt Ihn ange- 
nehm aus dem momenlanen Au- 
le marenange bot heraus. 



m 

SU 



KüDcheil für den sei bslbowj Dien Slagsr 



geschickt werden, bevor für sie 
das Aus l(ommt. Gehen Sie zu 
Boden, so können Sie Ihrem 
Boxer wieder aul die Beine hel- 
len, indem Sie einen Trommel- 
wirbel auf den Feuerknöpfen 
veranstalten oder schnell am 
Stick rütteln. Das geht aller- 
dings nur zweimal in einer 
Runde. Beim dritten K O,- 
Schlag fliegt der besiegle Bo- 
xer in einer eindrucksvollen 
Bildfolge über den Ringboden, 
auf dem er schlieDlich unsanft 
landet. Wenn Sie der Sieger 
sind, wartet schon der nächste 
Fightar darauf, seine Aggres- 
sionen an Ihnen auszulassen 
— und er kann es sicher besser 
als sein Vorgänger, Wenn Sie 
einmal Pech gehabt haben, 
gibl Ihnen der Continue-Mo- 
dus eine neue Chance. 

Nach jeweils zwei Runden 
haben Sie Gelegenheit, die Fä- 
higkeiten Ihres Sosers zu ver- 
bessern. Um die Geschwindig- 
keit zu steigern, stehen Sie in 
einem Kreis, Immer wieder tau- 
chen am Rand des Kreises 




Puppen auf, die Sie iref(en 
müssen. Auch die anderen 
Trai n ings ru nde n fü r S lä rJie und 
Durchhallevermöger sind Ge- 
schicklich Keilslasts. go 




fylanlns Sprite hal den Ma- 
den schlechl Verl ragen . Es 
glützt ungläubig in Richtung 
Pubiikuin, laumelt und klatscht 
auf die Qteirer. Es wird anga- 
zähK, neben mir hSmineir Mar- 
lin wie ein Wilder auf die Knöp- 
fe. Eins — ZLvei — Drei — Vier 

— der Kerl rappell sich wieder 
auf I Also noch mal von vorne . 

Mil zv/Bi Spislern bringt The 
Final Round nchlig Spaß. Die 
Szenert, dre sich an diesem Au- 
lomalBh abspielen, lassen 
Hobby-Tysons erblassen. Wer 
al leine isl, muC sich mil star- 
ken Compulergegnarn herum- 
scJi lagen und wird so manches 
Marfcsluck lassen (ab dem drlL- 
len Soxer wird'9 sehr schwer}. 
Technisch isl da3 Spiel brillani, 
die Spnles sind groß irnd guE 
animieri. die Geräusche kn al- 
ten S3llig rein. Eine guie Idee 
isl auch, daß man die Eigen- 
schaften aeirfes Boi<ers zu Be- 
ginn des Spiels emslellen dar! 

— sin wenig Taktik hal noch 
keinem Aulomalen geschadei. 

Übrigens; Marlin hal den 
Kampf gewonnen. Wenn wir 
wieder an einem The Fina[ 
Round- Au tomalen vorbeikom- 
men, werde ich Revanche for- 
dern. 



4 Da krirsulil der Kieler: 
Gentie mar Joe rennr gleich 
zielsiclier in eine ünHe Gerade 



SCORE 



Splatter House 



Grallk: 78 


Sound: GS 


SchwrlBrlgkell: mittel 


POWEH-Wenutig: 72 
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Munteres Mesaer-Mer^eln: MarMslUck rein, Gedärme raus 



Das "SplaUer House" von 
Namco ist eine verhexte 
Villa, die von ailerlei bö- 
sem Getier fieimgesuchlwird. 
Um dem Spuk ein Ende zu ma- 
chen, wird ein erfahrener Mon- 
slermetzger mit einer schicken 
Eishoclfe/masl^e zum Leben 



erweckt und auf den Weg ge- 
schicid. Mit einem Druck aul 
den erslen Feuerknopf springt 
der Herr einen schiappen Me- 
ter in die Bildschirm-Lu(l. (vlil 
dem zweiten Knopf schnellt 
seine Faust markig nach vor- 
ne; außerdem kann er gewaltig 




Splalter Hause ist sindeutig 
von einem Fiim inspirisri, Oer an 
einem Unglücks-Freitag spielt 
und inzmiscfien Indizien ist. Wer 
diesen Streiten gesetien hal, 
ivsiß. daß Spladei hLüuse kaum 
appettlanregsnd SEln kann Es 
klatscht dumpl, wei^n man mit ei- 
nem Stock in ein Sprue schlaglj 
verwesenae Leiclien platzen, grü- 



nes Blul spriiii in alle Riehl ungen 
— ich halle Scliwlerigheiien. 
mein Mittagessen Im Magen iu 
behalten. 

Wenn man die Grusel-Grafik 
abzieht, bleibl ein gut ausgetüftel- 
ter Adlon -Automat Die liflonsler- 
Formalionen kommen in der rich- 
tigen Reihenfolge, Cie E>ilrartat- 
len liegen an den iiehligen Stellen 
und die Räume am Ende Jedes 
Levels sind sehr clever autge- 
Baui. Spielerisch ist Spl aller 
House eine Freude, wer aber ei- 
nen emplindiichen Magen hat, 
sollle die Finger davon lassen. 
Wer sich Horror-Videos zum Fruh- 
Eluckeinziehl, ^/ird ohnehin nicht 
vom Automaten loszukrtagsn sein. 




Heule im Son d e ran gehe I ati der Fleisctiet-Theke... 



injeöeRIchung treten Am Bo- 
den liegen ab und an Schlag- 
stöcke, Schrauljen Schlüssel. 
HacKeBeilchen oder Flinten 
herum, die man benutzen darf. 
Jedesmal, wenn die Spieltigur 
mit einem Scheusal in Berüh- 
rung komml, verliert es eines 
von vier Herzen (eine Freude 
lür jeden Kardiologen). Ist das 
letzte Herz lulsch, sinkt das 
Sprite ächzend zu Boden. 

Das Spielfeld sciolll von 
rectits nach links, wenn die 
Spielfigut loslappt. Man darl 
sicti nicfit zulange an einem 



Ort aufhalten, sonsl kommt 
von rechts eine lila Wolke, die 
den Spieler einhüllt und ihm 
ein Herzchen mopst. Im ersten 
t_evel gehl's quer durch die Fa- 
miliengruft in den Kerker, da- 
nach folg! der hauseigene 
Friedhof — die Miele für das 
Grundslücli muB enorm sein. 
Am Ende jedes Levels steht 
man in einem verhexten Zim- 
mer; Dorl fliegen Stühle durch 
die Lull, scharfe Messer ma- 
chen sich seibslandig und Lei- 
chen pendeln tückisch von der 
Decke, af 



Devastors 



Gmllk: 92 


Sound: SO 


Schwierigkell: laictil 


POW ER-Wertung: 49 




;«) 


















Konvenllonelle Action mit Panierlaust und Flammenwerfer 



Der Kampf im Dschungel 
ist noch nicht zu Ende. 
Immer wieder rollen die 
Spielautomaten-Hsrstelter das 
Prinzip des heldenhaften Ein- 
zelkämplers aul. Wie immer 
bei dieser Art von Spiel gehl es 
bei "Devastors" darum, feind- 
liche Stellungen auszuräu- 
chern. In SD-Darstellung ren- 
nen die kampferprobten Spri- 



tes den zahlreichen Feinden 
entgegen — nichl ohne diese 
stand ig mit Garben aus der 
Maschinenpistole oder mil 
Granaten zu beslreuen. Am 
Ende jedes Levels stellt sich Ih- 
nen ein großer Gegner entge- 
gen, der mil ein paar gezielten 
Schüssen aus einer Bazooka 
oder mil dem Flammenwerfer 
erledigt werden muß. immer 




Meine Gute, hat das Gemetzel 
bald mal ein Ende? Wieder wer- 
den die arg strapaiieiten Bambo- 
Verschnitte auf ahnungslose 
Gegnersprites losgelassen. Die 
Spiel Idee ist dermaßen all. daü 
man meint, den Kalk aus dem Au- 



tomaten rieseln iu hören Zuge- 
geben, der Automal spielt sich 
nicht allzu schlecht. Aber selbsl 
an Seht Uligegnern isl nichts Ori- 
ginelles. Mal versuch! ein Hub- 
schrauber einem das Bildschirm- 
leben schwer £u machen, mal ist 
es ein schwebender Düsenjet 
Und wenn es wirklich mal nicht so 
klappt, gibt es einen Coniinue- 
IWodus. Doch sollte man sich 
überlegen, ob dieser Aulomat ei- 
neweitereMarkwert ist Mit Deva- 
stors wird man kaum amen an- 
spruchsvollen Aclion-Fan begei- 
stern können. 



wieder verlieren die getroffe- 
nen Gegner Exlras wie zusätz- 
liche Munition, Molotow-Cock- 
lails oder Granatwerfer. Molo- 
low-Cocktails haben eine grö- 
ßere Streuwirkung, wahrend 



der müssen Sie eine Stellung 
besetzen, ein Flugzeug klauen 
oder auch mal eine Geisel be- 
freien. Der Kampf durch die 
gegnerischen Stellungen kann 
alleine oder zu zweit geführt 




mit den anderen Waffen bete- 
sllgte Stet tun gen beschossen 
werden können. 

Insgesamt sind sieben Mis- 
sionen zu bewältigen. Entwe- 



nitbachene 
Adlon -Seil an hast 
In iBldlich 
aiilregendem 
3D-L(iiil< 



werden. Die Sprites sind recht 
grob gezeichnet und die 3-lin- 
tergrundgrafik reißt auch nicht 
gerade zu Beifallsslürmen hin. 

9" 
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Stephen King ist Bachmann - Schwarzenegger ist Running Man 




gespielt wird ein söii makaSres Spiel. namigen Wdeolilm heraus. Jetzt kämpft 

Es gehl um Leben und Toü, Bisher sland Schwarzenegger auch lür Granüslam sibas „ 

der Sieger meist schon variier lesl . . . aut heimischen Computern. p^j.J I 

Mensclienjagd von Richard Bachmann Erhältlich IÜrC64, Amstrad, AtajlST, ...A„.i,so-ic.»bN,ittup«i,.7D,-83SR«.b,„z 2 

- erschienen im Heyne-Verlag - ist die Amiga und PC-kompatll)le, 



Das Programm 





brandnejer Tilel iür Ejet Sy- 
slem. Unter anderam erwar- 
ter wir die Nimendo-Version 
des Aulomatenklassikers Xe- 
vlouE. Mal sehen, ob es sich 
wirklicti so gut ballert wiein der 
Spiel halle. 

Eine Ajtomatsn-UmseUung 
ist mit Sicherheit ajch fürs Se- 
ga Master-System dabei. Bei 
Alleied Beast prügeln sie Ii 
Monster, daß die Fetzen II le- 
gen. Wif sind gespannt, ob 
die Mäste r-Syslem-Umsetzung 
die botien Erwartungen erlüllt. 

Bei den Compjterspiele- 
Tesls ist mit Action-Kracliern 




wie Oceans Renegade 
rechnen. Freunde von Slrate- 



Intervlew mit aatrld fo%: 

So entstand "Zak McKracken" 

Was bringt die näcliste 
POWER PLAY? Hun- 
de rprozenlz ig genau 
wissen wir's noch nicht, aber 
wir können Euch schon mal ei- 
nen kleinen Vorgeschmack auf 
die kommende Ausgabe ge- 
ben — wie immer ohne Ge- 
wahr. 

Im Videospiele-Teil werden 
Nlnlendo-Freakswiederfiindig 
werden Nachdem es wegen 
der "Modul-Ebbe" in dieser 
Ausgabe keinen Test gab, fin- 
det Ihr nächsten Monat wieder 
kritische Besprechungen 




Panzer-Power uon EieEltünic Alls; "Abrams Baltle TSnk" rollt an 



INSERENTENVERZEICHNIS 



gie spielen warten mit Span- 
nung auf Helines Handeisspiel 
Oil Imperlunn. Simulalions- 
E( perlen freuen sich wohl am 
meisten au( Abrams Ballle 
Tank, die neue Panzer-Simula- 
tion von Electronic Arts. 

Außerdem gibt's eine prima 
Story über den Macher von 
Zak McKtacken: Wir haben 
David Fox in seinem Büro bei 
Lucaslilm Games besucht. Da- 
zu servieren wir Euch viele 
Meuvorslellungen bei In der 
Mache, Power-Tips, Slarkil- 
ler-Gags und einiges mehr. 



Ariola 


7, 49, 61 


Joysoft 


32 


Bachler 


27 


Karosoft 


35 


Botnico 


2 


King soft 


64 




Klinger Versand 


52 


Christel's Software Shop 


53 


14,47 


Computer Schule Donauzentrum 


51 


Markts Technik Buchverlag 


Computer Shop Gamesworld 


25, 45 


Mediencenter 


37 


CWM 


37 


Mükra Datantechnik 


10 


33 


Müller Computer Service 


26 


DST 




33 




10 


Playsott 


Flashpoint 


4, 19, 59 63 


Fun Tastic 


9 


Rushware 


Gebauer 


37 


Schlichting Computer Studio 


31 




43 


Siener Software 


52 


Heidak 










TS Datensysteme 
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International Software Köln 
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Verlag Räti 
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Jöllenbeck 


13 


Wial Versand 


53 
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